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.геасітѳ / пресса и игропром 



Правила игры 

Собрать за одним столом первых лиц российского издательского бомонда?.. В первую 
секунду эта мысль показалась дикой. День таких людей, как Юрий «ІСіМультимедиа» 
Мирошников, расписан с точностью до получаса. За неделю до этого дня! Что может заста- 
вить наших публикаторов изменить кабинетному уюту с жестковатым, хоть и бежевой кожи, 
редакционным стулом за «круглым столом» и разосланными заранее неудобными вопроса- 
ми? Ни-че-го. Тем не менее мы, нацепив на себя вовсе несвойственное нам обаяние и напор 
ракетонесущего крейсера "Неутомимый-, все туже затягивали морские узлы предвари- 
тельных договоренностей — и они сдались. Выскользнуть удалось лишь Дмитрию «Акелла» 
Архипову — увы, девелоперская конференция в Сан-Хосе ждать не будет! Пропал без вести 
на совете директоров Александр «Бука» Михайлов. Впрочем, оба босса прислали полно- 
мочных представителей. Таким образом, кворум собран, можно начинать. 



Тише, они Будут говорить! 

ексей ГОРЕЛОВ, « Руссо бит-М-. директор по маркетингу. 

іитрий ДЕМЕНЧУК -ИДДК», руководитель отдела игр. 

ья МАМОНТОВ, "НиваЛ". директор по изданию в СНГ. 

іии мирошников, -1С-, руководитель направления игровых и 

тътимедийных продуктов. 

іксин МИХАЛЕВ, -Бука.., директор по маркетингу. 
Заочно (спасительная электронная почта, мы любим тебя| в ■■круг- 
л стала» участвовали Сергей ГРУШКО, ѲЗС УѵогЮ РиЫівпіпд, на- 
іьник отдела пропаж, и Олег ЯВОРСКИЙ, 650 Вате ѴѴоПй. стар- 
й РИ -менеджер. 



я МИХАЛЕВ: Независимость — 



а СЕМЕНОВА: Е 



ь шутка: пресса у 



Возможно, с 

раэвлекательн 
нее подавать і 



К: индустрии еа:іі;1 і'.ѵ К:- '11:1. !. 



участь ждет и журнат 
іа роль посреди^ 
не так. Журналы — с 
смогут ярче, интері 
будут впереди... Ра 
юлитика. Поэтому с 



«е интересное чп 
и предоставляем 



Ирина СЕМЕНОВА: 



принадлежит игроиэ. 



а воспримут, будут по- 
прежнему приобретать журнал, несмотря на -купленные" или, если 
угодно, ■■заказные., материалы, — кто же ей помешает?.. Нам. обычно- 
му рекламодателю, интересно получить доступ к максимальному коли- 
честву людей, представляющие паи у иоіелчі ад.уторию. И чем это ко- 
личество больше, тяг., интереснее ■ ;г.:. работать с изданием. К примеру, 
читателей С ате.ЕХЕ г.ь сігаеы клрдтрными, очень опьтгны ми игрока- 
ми, которых на мякине не пі;оі.'едеі.іь. д-эшевым/ рекламными трюками 
не проймешь, поэтому "Бука- не дает сюда рекламу потенциальных 
не-ЕХЕ- проектов. ВооГі не же. наши отношения е журналами строятся 
по принципу -лучше никакого текста, чем негативный». Отрицательный 
материал, а рядом рекламный модуль, — таких ситуаций стараемся из- 
бегать. Лучше так: негативная рецеі із.і^ не пеі ре-ламы; ипи рекламный 
модуль, НС 



со снеиим ііеж.ту-іічро.' г.! и гіарі -, ее :■■.:. ■■ 

татьоя о грамотной и широкой РР,- работе і 
датѳля. трудно на/ 
шем. Наконец, я і 

Когда-то я работала и жург-ал-ісіи*;. и мне хорошо 
ня. Если ты не завись, і.і. от ре к г: а метателя — эначи 
дактора. Или от владельца издатальско-с лпма И так далее. 
Илья МАМОНТОВ: У меня есть ощущение, что мы запутались с тер- 
минами. Финансовой ^;і'исі:мсс:и журналов от издателей нет; вари- 
анты -напишите про нас хорошо, уіыук ѵ.;. снимем рекламу» рас- 
сматривать не будем, потому что это откровенный шантаж. Является 
ли независимость синонимом объективности? Объективность — это 
понятие очень... [..субъективное!» — реплика кого-то из участников 
"Круглого стола». — .ЕХЕ). По большому счету, все, что требуется от 
журнального текста, — это ііройееі>'0..а. | и,ная оценка. Вот это. на 
мой взгляд, синоним о!-іъо"Г!іг!і.к-!СТ!і Грубо говоря, если у вас выходит 
БЮДЖЕТНАЯ игра и всем ясно, что она нацелена на определенную 
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.геэйгпе / пресса и игропром / издатели 



■ ало сііііи.іивыгь се с НаІ-ІЛо 2 и говорить, что 
і деньги и для такой-то аудитории, 
этом изоетелі, Илья МАМОНТОВ; Относиться к 



все*' если критикуют злобнс 
лобления. и ото абсолютно ее 
тикам морду, н 



собственно кино-, театральному, і-і - 
1 то, что количес ою м.сс: юагрйх ѵ 
больше, чем тираж двух или 
изданий. — 

бизнеса и 



і-асіупаыг аеа- 

О ПрОТИІ 



л МИРОШНИКОв: Все объясня- 
эчень просто. Дело в том, что до 
годэ в России существовало не- 



: хоооыой . 4: і л : т і !_' ; іѵѵ ірормой В общем, с моей 
точки зрения, вопрос надуманный. 

Дмитрий ДЕМЕНЧѴК: Если издан.іе ■ уі;и,ю-. даже заслуженно, игру 



роог.чпр-.'и.ап.. \ о :рос у 



этой вере не суждено было 
оубийопи ч не склонен пе- 
я я пожму плевами и носе- 
з По факт,- неоднократных убийств — за- 



«Читателей Сате.ЕХЕ мы 
считаем очень опытными 
игроками, которых на 
мякине не проведешь, 
дешевыми рекламными 
трюками не проймешь» 




Максим Михалев 



Раііюсігь л 
е решаются і 

іросу о независимости прессы и о том. 

. Для меня абсолютно безразлична не: 
прессы поскольку пресса кои тічкопаі 
;с я лаботлю-. зан.я'.іа:<лср абсолютно разными видами і 
разным 6. ;-.-е (•;!!,! И пепм ппесое аажно йі, ія нелавиі 
— чтобы самореализовываться или больше зарабатывать (в : 
імосги оттого, какая цель стоит перед руководи тел я и И журна; 
■ бизнеса), — то это действительно дело конкретных работник! 

іршимио ме хочок^ и ого ыіикігь Тем богое чго ооиерше ; ■ 

-:Ю как ход мои- о йизі еоа ыомеі б-л-.. связан с эюй 



.и п-терл : урнг.й 



■ ср.: '.!■ жути іііл.і 

■іяния на решение о покупк 
,ся и затраты На первом м< 



путь в этом направлении. 

Сергей ГРѴШКО: Независимость прессы в 



. общих р 

рекламы. По опросам, - роге 
третьем м< 



; поскольку ■( 



Й. Под -і 

кугіиг- куриаі . и;глг,сч . :■;(■'■.■■ і ;■:(: і 
которая его интересует . а не о той. материал, о которой опг.а- 
Вопрос о случае «аасгуженс уѴла игру» очень ин- 
. Что такое .заслуженно»? Например, первые оценки -Каза- 
ОапеВроі и и немецких журналах были -а уровне 60-70%. И 
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.гезіі / пресса и играпром 
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.геайгпе / пресса и игропром / издатели 



20% игроков, которых ні.зымпзч -^лдакорн-.іми", читают прессу и 
изучают интернет-сайты. Делают ли эти 20% бизнес? Да. делают, но 
только отчасти. Посему нам нужна. чзСы мі :и поздалась. Хорошая она 
или ппохая — это не -;:< важно Изомни -о. я опоздал, тут -Крид» уже 
вспоминали? Я не работал тогда ■,< иомі іаі ім.т -Рус-зобит-М», но считаю, 
это был отличный ход. Ребята оч-з -'ь коро. і.о спрямились со своей зада- 
чей. Это победа, маленькая победа — раскрутить среднюю игру так, что- 
бы з ппі.ігя- намо і с но." уо.пшша.чо -іак маж'-а оа.ън.ч" ,нздеи 
Юрий МИРОШ никой: Но это плохой метод, неправильный. Я пре- 

выхода. а писали в рекламных текстах рукой своих пиарщиков, что 
продаете -убийцу ЭООМ 3-, то, с моей точки зрения, это нечестный 
прием. Впрочем, это вопрос этики РР-отделов, совсем другая тема. 
Алексей ГОРЕЛОВ: ...другое дело потом встретиться — прессе и 
издателю — и обсудить, почему мы так поступили. Я не считаю, что 
мы испортили себе ренуіаци.о /еюзиам с ■ Кондом». Мьі поддержа- 
ли нормальный отечественным иро,зу<- изюоын даже сегодня выгля- 
дит вполне достойно на фоне других 



В лом «о раи.уз; <■■ '.У 
обзоров (еспи кга-ю гаі 
п-лзту купить игру после 



в горы — кагатьс:.! на енэубордр? [•'.■. и 
ойзужда - !-. че буду. 

і ззіірзп о иепрепосашитл: версий ! 

ірзкі/лует). Никто 
аіхода или убел.и-і-. ■.'■:-.Ц,- 
;вк -.і. и! -формируете чі 



Дмитрий ДЕМЕНЧУК: Р 



І,:|..лЧ.І>'. Га .-.3!|. -фИШ'.у.П!-; ПК: 

тысячам/.; іо. ч-о продались ■ чгыоегг 
зіѵо! V меня мсірочні. и ік:;ірзз з-гнас 



аам збрап ю про 
о то, что продалась тремя 
, можете просго огуіеіийіь 



нок?Я пек гог-.іу. чіосаьзі.:і,!ііз')лах,-;с. жны шуиа.ькакей-то особый і 
етет, я все о своем. ■■.■ю>№-. зга- помад для дискуссии, а не для еще бал 

л .ч ■■ риімк/ и . ій ... 

ков купить игру? Или зто таги, '.с :иы\:Р Но чеі ли здесь противоречия? Ві 
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/ пресса и игролрОМ / 



Юрий МИРОШНИКОВ: В Гермапі»' кунна.' с- -убликуют превью до 

появления немецкой версии и< ры ,-іск.і'Онс-і іия составляют только игры, 
которые никогда не появятся ни ■■смз.іком аы-м:> 14 Америке уже два го- 
да нельзя разместить в прессе г.агорли сО -тео. которая там не выво- 
дит. То, что в российской пресс»: на іак. ро^аажаог Пресса е стороне 
о- оьінкд и своими дейс -вияы и. по суш гоп/.с-ржи^ает пиратов. 

.ЕХЕ: Монет быть, участнице™ Алексей ГОРЕЛОВ: Мі 

' I ■ ■ 



іадёркіой^" 310 ™" ° ТаІ "" 1 проблем с локализацией Они могут 
собрать мастер-версию '-сроо то )а месяца ппепе получения перево- 
да. Присыпают, а там все... на словацком языке. Мы мм: -Там словац- 
кий!", а они: -Надо же. к-и ж іь' их различаете!». VI еще четыре ме- 
сяца ожидания. Прі'сыгают ■ссую версию, огагй йогу, на русском, да 
только буква «Я» везде прописная. Мы в трансе, собираем экстренное 
собрание на три слезливых часа чо дніэі ь. сне четыре месяца ждать 
і.т.і еыгусиатк ц-ру з гаком ниде. . С иобоі ^шіт.і і--::чѵ»' огом можно до- 
озосі' ■.(:;■ с. самое пя-нгт-о/ обооко дао юмау :ипа: отдел локэлиза- 
— и можно выпускать. В олу -ас с тоансиаци 
кой (рокус не проходит, по именно их игры 
приііосні лоніл-и ѵ-. именно отсутствие их проектов на русском языке 
вы, пресса, замечаете в первую очередь. 

Алексей ГОРЕЛОВ: Раньше •■Русообит-М» оттачивал локализацию 
до последнего, нри,_,іоаіс ■ ко г.сяким мелочам: расположению пере- 
носов н нюансам лерееода, мы оіарагѵіоь выпусить конечный про- 

т. что теряем дѳі іы и. Се-ош-* мі, рабоіас:М, на манер западных изда- 
телей: назначается дата релиза — и все. То, что готово к этой дате, 
выпускается, остальное правится патчами. 

Максим МИХАЛЕВ: V нас аРсоломо то жо проблемы, что и у кол- 
лег. Впрочем, иногда удасісн _іаі апори і.,:;я о издателем ой участии в 
одновременном мнооьоч иг и ойроі омском рогазе Так было с Кіпд 
Копд — мы с ЦЫзОЙ специально оговорили это условие, в том числе 
з вопросы. И ІІЬсоп сьеюгаг село команду, которая аа 
і параллельно. І< 



Раунд четвертый: 

Народ против Лдрри Флинта 

.ЕХЕ; Насколько синено вы пи- Дмитрий ДЕМЕНЧУК: СОВСЕМ не «ПИ- 
^^^^ни| н у™™=»"^ ар-воздействуем». Критерии^ таковы: 

гарм Ь уввргино а дср^°часть прессой, выражающаяся а том, что мы 

, . смогли воспринять 

! ,.. і . и.» .... ■■■о отражения нэ- 



сбяэь»: мы услышали - россу, сна усіг, на на нас Ото на текущем эта- 
пе. Если пресса начнет справляться с функцией организации обрат- 
Юрий МИРОШНИКОВ: Оценки в прессе, несомненно, один из крите- 
риев. Это распространенная практика, у большинства крупных запад- 
ітракте есть пункт о том, что, если средний пресс - 
поіагік "■сз.соп ісаиі аехч сѵатист,«у по рейтин 
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.геагіте / пресса и игропром 



критерии оценки, т 
устроило, текст пошеі 
л предлагают снимать 



іи людьми. Словом, все 



Юрий МИРОШНИКОВ: Втог. 
зин — совершенно шикарна? 



Раунд пятый: 

Добро пожалоаатъ, 

или Посторонним еіход воспрещен 

г > , 1 1 ■ II'. ' Дмитрий ДЕМЕНЧУК: Мы стрем і 

ірпюдЕт по общему шей- присылать-передаьать и перпое 

третье — и по собственной . 



грий ДЕМЕНЧУК: Мы н 



"Ш' : нт 



,-. гіро-зц-у. ■'. 



л 1 / 



работал -на Россию», 



впредь будем поступать топь ко таі 
жуаналы г.'ы оазпичае-!.т К поинору. 
четливр поі№3№ рлз-ч-'цу мамлу а; 
Юриями 'И -роман и и» и Сагпе ЕХЕ. 
Олег ЯВОРСКИЙ: Раньше, когда ! 
г,іеі- л ііій сейчас больше ебраі іаю ант- 





е, ми к ее разработчикам? ЦОСТІ. 
1 не будут истолков 
ъ прессе права формировать и п| 
работать во взаимолейотвѵѵл давайте і іублитділть не только моно- 
"И, ко и диалоги, и все будет хорошо. 

Л: Касательно того, что издатели не дают копии до ре- 
і обоз; ре- шеи сиуаии-і с пиратством. 
Боязнь утечки (часто даже не по вине журналиста) слишком высока. 
Такое случается, кста-и. и на За- чих-. Что кожей помешать журналисту 
положить в карман пару- г ройку ■■косья- за какого-нибудь -Сталкера-, 
«случайно» мопаш.іею И руки пиратам? Сле 
доверии к журналисту и его ответстЕ 
еь'вать некие бумлі Проблем;' свкіач Р. качестве решения с 
іе приглашение журналиста на неделі 
е — для обстой с.' іыюго знакомства з ито/ Понятно, что эт 
-іый вариант, і.о пока самый лейс.і венный. Не скажу, чт 



и как. Стало быіэ. различаю К 



«Мы отчетливо 
понимаем разницу 
между аудиториями 
«Игромании»и Сате ЕХЕ» 

Дмитрий Деменчук 




держится хардко. 



>й линии. В условиях конкуренциі 
а уникальный беллетристический 
образом об играх не пишет никто в мире. И ого здорово... Вообще, мне 
опинаково комфортно работать как с СНГ-прессой, так и с западной, 
хотя, признаться, территориальная и языковая близость располагают. 

Несмотря на общу.о схоже:-;: тлниитс-в работы, журналы в каждой 

стране имеют отличи тел ьные нюансы, к тому же у каждого из изданий 
собственная редакционная молишк;.; По:. і ежу задача пиарщика — не 
только изучить особенности іаа^еіначыюл «узі іалистики в целом, но и 



Г:" | ;==■■■■--!. ■■' 



топсу. кто-то Юрий МИРОШНИКОВ: Основная пробле 
-другому не- ры. По большинству контрактов мы не имеі 

полобньім защищенные версии, а защита ставится только в последний месяц пе- 
ред выпуском... А продюсеры ііеоюі.-оцсмоі-сгрируют у.гры потому, что 
хотят их еще немного доделать, исправить, улучшить. Ситуация, когда 
мы узнаем о том. что версия заі іустиг.ася или но запустилась уже из жур- 
нала, неприятна. Или что в нет 1 , оказываете" не действуют скрипты и 



м уз. чі 



і.і уже оііубли 
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ая сбалансированная пуопикация. Более того, » 
предпочли бы заплатить яа хоооыий (не в смысле хвалебный, ; 



Юрий МИРОШНИКОВ: На д 



іе игры и 



■г ЯВОРСКИЙ: Текст в журнале — 
эгает донести информацию о егс. 



ііряи си і,іг.чі..'іо іі.із^иіі. сокгамсй. воль 
оі: ко'- ріі^ оюисио кола-'.-ю ну ѵ ■ ь 
игру. Это чувствуют и продавцы, руко- 
ствующиеся в закупках спросом Гоги ппоект ожиг.аем. если п 



ммм окажутся лрода- 
том, что по своей су- 
ій журнал хочет напи- 



тибо не пишут, пибо п 



1 как уюцмо. но ічіши иигоцесь оасггаложѳны в раэ- 
:мр;ті:>;і г.іцасм мы і ю-разі юму Оцпо ш.-.ько объеди- 
няет' люди, наши клиентьі. Во вс;--* ейорл/ иилі-оса клиент абсолют- 
но один и тот же — люди. До сих пор собаки сани ничего покупать не 
научились, и даже юваоы ..г^ ссікік гюкуі .аісі люди. В этом смысле 
мы коллеги. Разумеется. Приятнее быть коллегами, чем врагами 
Дмитрий ДЕМЕНЧУК: Я но усѵаі пинаю і ірі.т-іи.юречпя в целях, кото- 
рые мы преследуем, если учитывать даже исключительно прагматичес- 
кий аспект нашей ряса-ы. I Іичакал и:і нр.і.іи\ і-. і;йіс.пьски< задач не со- 
держит чего-то противоречащего целям журналистов, и обратное тоже 
верно. А значит, мы не можем быть врагами с точки зрения интересов 
наших бизнесов Доу ос лоно ч о кроме деловых ишересов есть еще 
личные амбиции, но эти амбиции да _ уі і риіолиіо к юму, что врагами 



«Люблю ваш журнал 
за уникальный 
беллетристический слог, 
подобным образом об играх 
не пишет никто в мире». 



Олег Яворский 



тлях "Запорожцев 

купившие -эту гадост 
свои кровные, то есті 

я днями шквальных л, 
неделю-другую — полі 



ей. На обложки журналов об автоі 
пт, а ставят спорткары. Разгромі 
эпько после релиза. Игроки, 
етуют всем и всюду не тратить на 
эется сарафанное радио. Все вмі 
е успев как следует насладиться 
птовик получает резкий спад, а че 
-ішье. Только тогда он понимает, 
енькую тележку этой -чудо-игры- 



Раунд седьмой, заключительный: 

О пользе частных решений 

Ш Нашему "чруглому сто- Алексей ГОРЕЛОВ: Колл 




г.'оу довольно серьезно рао 

ньі идти друг другу на уступі 
Юрий МИРОШНИКОВ: С 

рошо и профессионально, і 



л, разным жанрам и 



■і:аоы г.'.ы С0ірулі'ичу,ія. г.'ы лол 
не хотим становиться врагами 
РН-сгужбьі должны работать > 
торить не будет. Все проколы б 
ремени и количества кадров. Рос- 



гтоянии держать 
іх профессией аіюв. ѵ 

О ОуЛу" ТрОбГОМ".! И я ооюсь. чго сис- 
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Павел Гродек 
(РгітаІ ЗоЙ\д/аге, 
продюсер) 



Близнеиы-братья 

V меня правильное прошлое. Если ввести мою (не самую распространенную) фамилию в 
любой поисковик, вылезет немало упоминаний о моих тесных связях с прессой: я много 
лет вел раздел «Обзоры» в еженедельнике РС ѴѴеек/Низзіап Ес-Иіоп, о чем до сих пор вспо- 
минаю с теплотой (личное спасибо за всё Эдуарду Михайловичу Пройдакову). А сейчас 
■ — гейм-девелопер, и со СМИ общаюсь «в обратную сторону», рассказываю им о наших 
сверхдостижениях на ниве разработок. Именно поэтому рассуждать о взаимоотношениях 
индустрии и прессы мне, наверное, много проще, чем другим девелоперам. 



Теория 

Можно я сразу за упокой? Совсем-совсем 

сомнений, что в эпоху Рекламы и Пиара 
ВСЕ печатные, визуальные, звуковые средс- 
тва (особенно массовой, ко не только] ин- 
формации превращаются ѳ вяпые, стреми- 

вающие окончательно, разумеется] придат- 
ки, в которых совершенно не важны ни те 
, вообще ничто не важно. 
< Величеств Рекла- 
мы и Пиара к счастливому потребителю. 

У счастливцев нет выбора, а главное — 
нет желания этот выбор иметь. Газеты, 
журналы, сайты, телевизор, радио — это ся в состояі- 
эазньіе способы действующие 
ітребитвля инструкции о по- ма немалые!]. 

зет участникам процесса 



о-нийудь о 
работать с 



Уфф... Понимаю, ( 



друг друга 



то устрое 
тить три мі 



в рамках глобальной с 



И нулевая. Сле- раз* 
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Сергей Климов 
(впоѵѵЬаІІ.ги, 
руководитель студии) 




Сезон линьки 

Нужна пи вам независимая специализированная пресса? Представляет пи она для вас инте- 
рес как таковая? Речь не о том, чтобы лишний раз в ней засветиться, продвигая свою игру, 
а о том, интересна ли она вам с профессиональной точки зрения? полезна ли? способна ли 
изменить ваши представления? Успевают ли игровые журналы за тенденциями игропрома?.. 



Вопросов к РАЗРАБОТЧИКАМ, горячих И почти философских, было 
ровно нэ половину сценария ТЕЗ IV. ОЫІѵіоп. И это ужасно. Эю зна- 

торой упиваются сейчас мі-л.чиены КИ-сумЕ.-ащедших. в марте точно 
не было бы (вернее — нас выступили бы за , .пор.-,). Ограничились по- 
лутора десятками — чем порадовали Сергея Климова, руководите- 
ля московской сіудии ыіаѵ/Ьа.І ги. ба.чее всего пенящего время, дав- 
но и успешно живущего и рлоо ,иоі іею по американски (правильно 
ли это — мы сейчас вместе с вами г. і, к и: ним), тонко разбирающегося 

игропресса и чем она спели:- Сетей знает точно. Доверимся ему? 

Никаких переговоров с дренджинами! 

СТѵѴ, а теперь МСѴ. лично мне не интересен. Это такая же проблем- 
ная зона, что и большинство обыч'-ь х •■■ роь : . х ху риалов — только с 
другой стороны Журчал-, іишуі об шрах ооз какой-либо связи с реа- 
лиями, а -пресса для своих» — о продажах без какой-либо связи с 
процессом разработки или оцоікѵ і ю-о-ое-елота-о.-но игроками. Глупо 
смотрятся в МСѴ комментарии о том. что «в игре обещана функция но- 
вой платформы, которая вызове пр/.юк раших антузиастов.. Чело- 
век не играл, не разбирается, но выучил несколько модных словечек... 
Не менее глупо смотрятся и те материалы в игровых журналах, в кото- 
рых в вину игре ставятся характеристики, органично вытекающие из 



варищи, описывайте то. что перед вами, а не у вас в воображении. 

На мой взгляд, формат прессы-собеседника пока удался только од- 
ному изданию — Зсгееп Іпіеіпаііопаі. Это еженедельник европейской 
киноиндустрии. Треть — новости (настоящие новости, то есть просто 
цифры, факты, анонсы картин), треть — аналитика (что происходит в 
конкретной облает кеі ікпсі чей іерреісреи). ч;ет в — обзоры филь- 
мов, при этом по полному пжлу. іо ооі-.. ~іакан-ю -юманда. поставив- 
шая себе такую-то задачу вы-уету-ле иную іе лонгу». Чрезвычайно 

та. Вся критика — конкретна. Обозревателям платят не за их мнение, 
а за способность анагизирсыіі:, чроок-ы. изроеаая работа для взрос- 
лых. Например, могут написать, что -фильм скучный, затянутая калька, 
диалоги приторные. мтйоіл опеоатора ■ : ре во сходна; скорее всего, 
будет успешен коммерчески так как. извесіныо актеры и жанре мини- 
маіьной конкуренцией» Ч-о харда- орпо. личное і и курналиста за ста- 
тьей не видно. Виде-' фильм, м-дн» гОпкты бюднет. предыдущие рабо- 
ты режиссера, переносы и организационные факторы; виден резуль- 
тат: текст, игра, декорации, драматургия; виден прогноз. Выводы каж- 
дый способен сделать сам, у разных читателей они будут разные. Хо- 
тя, надо сказать, проколов полно и у КсгооіѴа. что показывает, насколь- 
ко сложно делать хороший журнал. 
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добрый, приходите посмотреть™. Вас может раздражать, что мы вам 
про слонов уже третий год, у вас тема номера — мартышки, это да, 
но мы прикладываем максимальные усилия, чтобы не писать про 
-слонище», имея і-а руках хорь-а Зое рацио і-і роки это поймут, и че- 
рез два. три года мы ощутим негативный эффект. 

Так вот. с прессой — то же саиоо : іоосса - рупор. Нельзя изме- 
нить реакцию публики на игру через прессу. Можно только придать 
больший крутящий ыоие-т -,і за-уске. а лаг^ие подключаются неви- 
димые силы аудитории, ѵ все Я уьоуеп. чю убогую игру не сделает 
классикой ни реклама, ни восюрп.- и прессе. После первого месяца 
продаж проект исчезнет, серию не построишь. 

И еще несколько многой ясли поз по л.чт Вічюрвых. про органич- 

ме которых фигурировал.і убогою пина деаицу:. к игровому процессу 

мупой -казуал любит баб" (а еще говорят, -казуал любит про терро- 
ристов»). На мой езгля/-,. ото ч-.аор. Гк-бо аолниго хорошо и на ранней 
стадии производства игры (подключая органичной частью, а не при- 
манкой! — пибо не дела.'; те. Так вот. -илиа ш: ощущения у меня оста- 
ются от журналов, по обг ожкѵ «лоиых іі;, юеенэ тема с громким про- 
ектом, а внутри плещется вода. Это не меньший позор. Достаньте луч- 
ше, уважаемые, такой эксклюзив, от которого хочется сразу порвать 
целлофан, броситься читать, иі-аче ото гишх.ѵо-ч іая клубника. Внешне 
привлекательная биомасса. Журналом асса. Игромасса. Обе — квиты. 

Например, мне крайне лгеоесио і: (:■&, прочитать интервью с раз- 
работчиками -Вюрой мировой- [■■1С-). Не тогда, когда игру обьявит 
международный издатель -'■ оео куо-пл, начну- тиражировать одинако- 
вые фразы, а сейчас, заранее. Чтобы получить такой уникальный мате- 
риал, у журнала должна !ь г, реч іучииин. ір;ш.іции. культура, иначе раз- 
работчик побоится в настолько (ЯтиММ ЦММЯ по-ллывагь свое дитя на 
публике. Здесь надо показан., рот-.-ю столько окот г.ко надо, но никак не 
больше. Сработать в жанре эротики, а не порнографии. Фотограф на 
улице встречает модель и говорит, я хотел бы вас снять, открыть миру. 
Если это Павел Киселев, большинство женщин сделают все, о чем он 



ты не получают доступа * -рое-оу -іл оаічтои с-адлі Надо заинтересо- 

дурэк превратит анонс ОіаЫо 3 в тему номера, а попробуйте написать 
■■горячий» материал про иоьыі проем олзрлбо' мкоо -Мора ■ гріьеі. 1 
не «для тех, кто свернуло*, на тоогто:- части», а чтобы и меня, и вас са- 
мих зацепило Весь ос: т. хе потенциал, есть жила. 

С эксклюзивами, кстати, вообще проблема. Вы можете назвать хо- 
тя бы три громкие новости, о которых мы узнали из российских игро- 
вых журналов? Я — нет. А ье- нс/ецкие журналы практикуют это дав- 
но и успешно: приехали, і юсмотрелі- и до определенной даты ни гу- 
гу. И разработчику хорошо, и читать упо/іе;ь-о .ін -ерес но. V нас тако- 
го нет. Знаете, почему? Большинство главных редакторов — пассивны. 
Они привыкли, что РЯ-управлеіцьі -зіа.чтмают /;,■ в рот пирожок за пи- 
рожком, разучились иыг-охиьаг... охотиг-сч Ко.-да мы делали демо- 
версию -Элрика- по Муркой, у к чаи все гранды тришли: финский РеІІІ. 
французский чоузііск л орт уголь о и л- Вігпоіот. Не потому, что мы боль- 
шие были (мы очень маленькие), не потому, что мы всем разослали по- 
дарочные пресс-пакеты а потому. ■-. іо Очи :ѵзсі,;а ищут что-то новое, не 
дожидаясь, пока им привезут на телеге бутерброды 

Для иллюстрации немного критики в ваш адрес. В январе мы увфМ* 
вали пресс-тур к разраоогч-каі.' -Лня I Іойель ». иритлашали ваших жур- 
налистов. Ваши не поохали. Г> конце тура продюсер Рагайох обьявил но- 
Гіыи чроо- 1 Гнторл ілиѵі ттіач- III В кі_оеы іе-ушои ■ч.ч.ѵрі:- могли бы 
быть первые подробно;; ш чоітуь.о тіл.ччхмраттлч. Гчи 1 1 автор мог бы взять 
девелоперов за жабріч ■/ нос орлт-,ся -опят-, что же такое в новой игре 

ресурсов, фокуса га оооеа атрукчтз. о ьс н;т выращивании, поиске. 




к.ік ііы отнеситесь к кри- Делать лучіше игры, в том ЧИ! 

клчоогпп го.калнзацик. тот ькоод.чн : у(л:икусч коро к/с иреііхіс 
ньіе обзоры детских проектов — и эа это я ему безумно благодарен, это 
помогает. Остальные эют вопрос игнорируют. Зайдите на форумы — 
люди обсуждаюі качес н.ю перевода сзау-аы-я Откроите рецензию — 
ни черта нет. Либо потому, что писали, і жхиц^сь локализации, либо 
потому, что это сложно — надо ■ роие-; обо версии и сравнить ощуще- 
ния, надо иметь опыт, чтобы сортюн-.іооьаі :,сч не сетке координат дру- 
побывать хоіч О-,: пару раз на записи в студии, 
іа хорошей игре и на еру-ле. И'-а -о анализировать качест- 
о но получи і сп. получится пин», описать іойктичо скую часть. 

В прошлом году я писал дл? однои российской конференции, что 
юминация -Лучшая компания-локалиэатор- должна присуждаться 
оманде. собравшей больше ьсеі о цоноі разделенных на дни рабо- 
ы. и что единственный адекватный способ стимулировать качество. 
; не бизнес -процессы, — оценивать конкретные локализации конк- 
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вместе, скучные копроі: инрао.пчи, обратно, отменять встречи, ес- 
ли заранее не ясно кто именно г.риалег. если нет уверенности, что 
человеку не будет по 6ая?=йану смоіаа-ъ пиі-.бол или ролевую игру. 
Редакторам — отправлять ребят в поле. На интервью посыпать тро- 
их, пятерых, отправлять просто так, без повода, чтобы погружались, 
узняяйпк йй.пыі о о ■■роцес.оо. і:Ы>., к: .і.;;шо'іи оі жгрсч» -ігоби са- 
ми журналисты эараРз-али такую ропуѵи іию. чтобы их не позволи- 
тепьно было обманывать. 

Во-вторых, свой проект продвигать разработчикам вообще проти- 

роший разработчик жаждет славы и признания, чем раньше — іем 
лучше. Проекту же нужны продажи, и іам интенсивней пойдет волна, 

дома, выходить в свет под приеме том /зцаіи^ л журналистам отда- 
ваться только после свадьбы, то есть сдачи «мастера^. Тогда все бу- 

Наконец. большинство РР-служб — это дебилы двух типов. Либо 
роботы, которые без особого осмысления пересылают туда-обрат- 
но вопроси и о-оо-и. — :окио ■оимц.ц-ма.аь-о сіреляют т.робвю. ас: 
фективность оиенивают объемом, а не характером материала, и на 
встречу без публикации тратиться не будут, что автоматически озна- 
чает перераспределеч/е внимания б пользу те* журналов, которые 
привыкли брать все, что дают. Либо чрезвычайно эффективные на 
коротких промежутках агрессоры, которые выторговывают лишние 

работчик из независимой /■иѵіог.ти прег-ааі цаетг.я в проститутку, ко- 
торой выгодно приторговывают. -Мы дадим интервью, если будет 
имя на обложке". -Леночка пойдет с вами в театр, если вы отведе- 

Продвижением игры доаж.-а нанимать структура, которая ори- 
ентируется на план в три года, а не на отчет за один месяц; структу- 
ра, которая сама способна принимать решения. Представьте, что вы 
приходи- е в г, .о пик ли.мку и попадаете к -специалисту 



другой сторок 



Издатель — терапош. ему оожпо. пойм 
ему еаж-л гіікжі; гори ,;ркіоро но изводились 
іи. Терапевт оабсгает на будущее. Издатели 



хорошо знаю 7-10 журналистов, это 

■ л а с риалов. Если 

і не знаком ы, я прилагаю усилия, что- 
юзтактттгься я верю в оРоазсоа 
пьный эффект. Но нас нельзя на- 
статкиѴспособен звать друзьями, между нами дистанция, 
потому что правило таково йотск ѵ і теряемый ■■сюиек — более неза- 
висим. Мы не пьем вино вместе. я -а анаю дом; них телефонов, мы 

встречаемся только ліі ерошесееональнь к мероприятиях, у нас есть 
взаимное уважение — этого достаточно. 

Например, с вашим ж.урнагоѵ я ооп .э-есь а моном га ..Магазина иг- 
рушек-, несмотря на регулярно -ким'кяяи іио конфликты. Вы не 
всегда правы, не всегда правы и мы. но пока мьі общаемся — есть 
эффект. Для меня осмотри ііеп-осіь Загпе.ЕХЕ в том. что вьі не кон- 
формисты. Про вас ее іі) поговори;:, чіо нельзя опереться на то, что 



С другой стороны, вы I 



Он ві 
А толку? С 



і.. у-юріыо и; 



Не ПОД Рождество 

вую прессу? ^ европейскую прессу. В первую оче- 

редь для общего впечатления ^тооы ншкну-ьск на ѵаюрмал или рек- 
. іаму сіудии о шкуре ойълноіо чша-етт. Часто это помогает отловить 
собственные ошибки, потому что о изоляции любой материал, любая 
реклама кажется ин герое- .ей Особых уси.іуй чю-го ч/тать я не При- 
кладываю, за ,ісклю і-г.-іио:,і маіориг:Псв л-оРнмых авторов, материалов 
о российских проектах и 

По уровню профес 
или превосходят пу.н их заоуосі-:; , Ь іх среден,- уаовень поюж везде. 



ных пристрастий. Дажі 
ных профессионалов, получить расхождение в 2-3 пункта, но не в 20. 
не в 30. А у нас во многих случаях либо в рецензиях ворбще нет хреб- 
та, ір г осе юн ■юроскіі;;. лисе <мчеаие ка-ароа .■■лгл па серди;;- 
На мой взгляд, это проблема неопытности, проблема того, что боль- 
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Петр «Атісиз» 
(І_ѳзіа зшсііо, 
гейм-дизайнер) 



Прохоренко 



г 



Если мы хотим быть 

Игропром не сообщество кактусоводов-любителей, ему без достойной профильной прессы 
— ■ никак. Это вопрос, который даже обсуждать неприлично, если мы хотим чего-то стоить. 
Кстати, страшно интересно, осмелится ли кто-нибудь из моих коллег сказать -нет» незави- 
симым специализированным СМИ... 



Диагноз 

т ли пресса за тѳн 
? Ну, пока в журналах будет продол- 

пов с -крупнейшего индустриально- 

- о какой-то серьезной работе по 
и анализу информации говорить не 

э работал новостником на Одном, 
еще игровом, сайте, было очень 

— все игровые поогапы соревноал 
іе в скорости лобь.чи экскл-ояивно-/: 
імации у отечественны? разработ- 

а в скорости перевода новостей 
емого западного ресурса. И перѳ- 
ь эту пагубную тенденцию было 



іГіі-а- іі.імі-1 НО 

востями (тен,'іг:нция'.и- жизнью) не нужны 
спецсредства и суперспособности — на- 
до только РАБОТАТЬ в этом направлении. 

Самой слабой стороной прессы валя- 
ется, грубо говора, профнепригодность 
примерно 80% штатного состава изданий. 
Естественно. Эта ситуация не ровно удру- 



.. К чему эта лирика? Да і 



лавиатуры печатать русские буквы, 
юр журнала 17 і сщкоч ог роду — это 
)ті-а і ормалнным. Теперь лре 



ЗЛЯІ.ЦИХ ИГЛКІСТІІИ-рОпЙН-ІІ:, X 

уж тем более не критика. Во-вт( 
оценно работать 
е только получі 

иала, аналитика, общение. Пусть 
инфликт. Пресса лолжіэ тервои г.ні 
ировать о болезнях индустрии, понимать 
е, ориентироваться в существующих про- 

іа РЕАГИРОВАТЬ на 
юисходг-цж-! события а не быть безучас- 
<ым потребителем пресс-релизов. 

На деле же мы имеем парочку индуст- 
аальных ресурсов, которые как бы за- 
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/ пресса и игропром 




Фраг Сибирский, 
Александр Башкиров 
(Ѳате.ЕХЕ, 
Іуреѵѵгііегз, 
игровые критики 
от бога*) 



Переписка 

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому 

Иркутск, 23 марта 200Б гола 

Дорогой Фраг! Извини, за столь вероломное начало, но — наболело! Ты, 
вообще говоря, приз- ■леи.ьеі.га-сви' у' В іим. чіо: а) игровые СМИ не- име- 
ют авторитета среди чіііа:о.чон\ (:) СМ/ никоим оорлзом не влияют на ка- 
чество выпускаемых, і и. и оотогілооі; н) о(іц;ы профессиональный уро- 
вень игропрессы очень ии;юк г, одна -ра~і в лккюй момент готова... па- 



м сюрмзте? 



і.-і ;ч. і і- ..-<' і-::» о -рго^г. -'.'.]; :и -і вам кик 
іа миге-л''". . Впрочем. Оыіь можс-\ :ы 
:ое:,і иііяча сиоі іиваеил. наше игровое 
іатное и онлайновое сегодня? Моиет 
гъ. игропресса цветет и пахнет, а? 



Алекса нар Башкиров — Фрагу Сибирскому 

Иркутск, 24 марта 2006 года 



Фраг Сибирский — Александру Башкирову 

Иркутск, 25 марта 2006 года 

Дорогой Саша! Извини н по смоі удои.іогсіср.' іельно разделить эти 
два письма. Для меня проблемы прессы вытекают из проблем твор- 
ческий, узкопрофессиональных вопросов взаимодействия между 

разнит.!!' ИИ.ІіЗМП :-іСкуі"С-р.і : і (ИЛИ ..; ТСу " С " IV,--- ■;>.: :й|,іі У. .0. "■■■) 

■го отдельно азнтоіо текста, в і.тсках информатив- 



на твой в.л лчц. ООН. ли у и рогл;- 1 гроосы Ги! : и у твои л.іччс. если ь 
по готов .'(лііС іаіі-. за зею ппесоуО некий 'высшие і юли-'' і ірссю поли' 
есть ли хоть что-нибудь за душой у несчастной? Информироватъ-компи- 

ковать. помня о Гамбурге В. Б. 
5ч ■■со- і уісіі!уощио юмарь ■■? Ѵ іить хить и играть по-ленински? И как — 
справляется она (ты) со очо-.імн задачам;^ . Болеі- того, спрошу страш- 
ное: нужна ли вообще профессионала іан -щчншая игропресса? В Се- 
ти сотни вполне самоцос г а т сч 1 1 , іх фон ресурсов о позорами, интервью, 
форумами, весьма глубоко рлзсир.нч і,иии {по ■:ос _ очкам и до исподне- 
го) игры (вспомни хотя бы знакоі.іум і югн іку известного ролевого ре- 



Мне нравиюя. чю мо» : и. ол іа.і^о ; іл> : искус.- г во ллч чооі о і аорчес.ко- 
го эксперимента, привязана к такой, а овщем-го, специфической 
форме творчества, как копгыовопнал иі о л И не только потому, что я 
очень, очень, очень, очень люблю КМ. 

Дело в том, что я. например, в принципе но признаю литературную 
критику, считаю создание одних текстов на основе других худшей и; 
форм паразитизма. Да. это говорит обо мне если не все, то многое, н< 
что ж теперь... Меня приводит в ярость любая поп 
хороі.і сю -і="Г.га. оі краткого оодеожани? на ты.ло 
вернутого исследования, предпринятого обожающими Владимира Вла- 
пературными некрофилами. Нужно быіь гением, чтобы 
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г.' ■■■ ., ИЛ- .чу.ц:'.0'М-Г-.у;1 -.1 

ЮС вербальных образов, оно предпогагаеі мощнейшую стимуляцию 
мыслительных процессов без использования тех самок литературных 
форы, приемов, комструиі и'й. которые будет применять в своем отзыве 
рецензент Про медиа, і ихн.еня.ошуо .:■ сіхч.;с 'ва. которые лично тебе 
в данный момент недосіуі т. писан, -рунно и удивительно; іьі должен, 



приемов, использовании/ аетором Особенно интересно с 
когда эти приемы (как в ;р.'.'і,,..іах шолмичи) в принципе ні 

1. Саша, прельщают меня тем, подальше 
> литературного нарратива, тем, что 
щ интерактивность делает создание адекватного опностороннето, не 
предполагающего взаиио.пойотоия с "иіатегеіа текста задачей сверх- 
трудной (вот почему любая рецензия гибнет в момент попытки переска- 
зе содержания игрового момента 1 ки ша-юг-.-у быт- иэобрегеньі ровным 
счетом ничего не об;.яснч.ощ,іо термины -геир.'пг.ей» и "игровой про- 
цесс-!!], если вообще возможной, кроме того, эмоциональный компо- 
нент в играх ВСЕГДА п< 

ций в критической от 

Ты спросишь, к чему все это? Да и тому, что, пока каждый, гм, иг- 
гхкригик не научится іалэі<аі„ себе- аіи «опросы к отвечать на них в 
КАЖДОМ тексте (и некогда ■ е поморящеи) роііая пресса не будет 
справляться даже с мини мальм и и задачей она не будет достойна про- 
чтения. Легко сказать -а. всо равно читателя волнует лишь информа- 
ции», легко сказать -а. работаешь юлько для себя, для собственного 
«орального удовлетворения — ведь читатель дурак или заблуждается, 



-ІОООІ ■ пи ■ ИМИ ; :!.'>:■ ...,!" 

Цепочка -авторитет у читателей- — -тиражи" — -влияние на ин- 
дустрию читательским рублем- не работает, мне кажется, потому, что 
мы не справляемся с залачеи соц>со 'іи:ач!аьских мозгов. Пос- 
меется и забудет — значит, я где-то недотянул. Он прочитал и купил 
игру — мне это пи о чом не іоаориг Прочиіал и не купил — тем бо- 
лев, Вот если бы для нега главны'.- стала не игра (сколь угодно пре- 
красная}, а текст, журнал... 

Сетевые ресурсы, в силу каких-то таинственных причин, связанных 
с особенностями человеческого восприятия, стоят ближе к электрон- 
ной медиа, чежели печатные тексты. И иніеракгивность там на поря- 
док выше, и есть, просы іоспоіг.т. іюіюгииіелъные средства передачи 
Э-оций (меня всегда умиляли тексты с эмотикомами). Они не ставят се- 
ве иной задачи кроме раэбора технических особенностей игры или ге- 
нерализации генерируемого ею уникального опыта. — больше рецѳн- 
*й на книжки манн возмущают только всевозможные гайды, солюше- 
ны. советы по прохождению. Сетевое сообщество изучает игры слиш- 
ком глубоко и пристально для их. игр. блага. Это уже не искусство, а 

Александр Башки ров — Фра г у Сибирскому 

Иркутск, 26 марта 2006 года 

Дорогой Шраг! А как ты оцениваешь наше индустриально-информаци- 
0*0е положение относительно западных коллег [и коллег ли?], которые 
наюдятся в центре игропромовского циклона, а значит, всегда могут 
сделать эксклюзивна и так победить? Кому легче (учти только, что ТАМ 
Шарпютует на порялок /-і-жгче)? К;;іятч. наш пиар, который потихонь- 
ку, « очень настойчиво подминает под себя прессу, войдет пион в пол- 
ную силу в отечествен ног .» иоіромо. как :щ<аеллР Пиар вечен и все- 
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Фраг Сибирский — Александру Башкирову 

Иркутск, 27 марта 200Б года 

Дорогой Саша! Нет. заплд->ьх .гроі?ых обозревателей .-коллегами» я 
называю исключительно из-за оюу тсіуии Ое.чое подходящего терми- 
на. Они не могут позволить себе делаіь те-;ст-, без четкой разбивки 
по пунктам. Эрудиции зпмсиясі им проницательность. Они получают 
итоговую оценку игры из сопоставления си с д;іуі ими играми, из со- 
циального контекст-, диктуоше-о кікоо-о мнение, из чересчур об- 
щих эстетических критериев ("Красивая і рафика - и ■■некрасивая.. — 
это еще ладно, а г им я и сам мюу югоеоляо. I (о -хороший- и «пло- 
хой- геймплей?!). Какао-то жизнь прорывается в их тексты лишь из 
воспоминаний детства и юности: они выросли вместе с индустрией, 

ностальгия, а правдивый отчет е- цхѵѵгл'.. <оі,;;; изменился окружаю- 
щий мир. До нас докатились лишь волны от этих изменений. Что же 
касается критиков, живущих в центре индустриального циклона, это 
предмет отдельной беседы. Любое мое мнение по этому поводу (луч- 
шая кинокритик?, лелаеюк з Лос-А-джелосо. а лучшие драматурги- 
ческие отзывы — в Нью-Йорке, правда же?) будет субъективным 
вдвойне, ибо более отдаленным от пульса индустрии, чем я, нельзя 
быть в принципе. 

Александр Башкиров — Фрэгу Сибирскому 

Иркутск, 28 марта 2006 года 

Дорогой Фраг! Продолжаю тебя истязать, не гневайся... Как ты дума- 
ешь, на кого нацелен,-: и-ролая -росса? Кго ее сачые-самыѳ читатели? 
и есть ли такие? Ка-:ля псасса --ужна массовому игрочитателю, только 
начинающему знакомиться с КИ'> К и', ты -позиционируешь- свое изда- 
ние относительно хардкориого л рока? Кю тл.пя основная аудитория? 

Если же считать, гг. проілкооно-іаль-ые специализированные из- 
дания рассчитаны на хардюлную .аудиторию, то что с ней происхо- 



дит: она прирастает или истончается, что скажешь? Ведь что такое 
«хардкорный игрок» — это челгнгм ко!о;>, .- пристально следит за 
индустрией и играет ао все. что шевелится. Так вот, не кажется ли те- 
бе, что основная масса хлрдкер-юй ро -ут.лики иной раз знает пред- 
мет не хуже журналиста, а поточу, з общем и целом, не нуждается в 
его трудах, сове і ах. чысічх лало.иы; іііунсі... скажем, Сетью? 

Фраг Сибирский — Александру Башкирову 

Иркутск, 29 марта 200Б года 

Дорогой Саша! Хардкорный іѵро* меня, если честно, волнует в пос- 
леднюю очередь. Ведь это не только чело^е-. который следит за ин- 
дустрией (и, да, разбирает сі; с со законах лучше меня) и играет во 
все (чего я не умет), ото отце и -тегозек. который не в состоянии от 
игры дистанцироваться, увидеть ее как нечто хрулкое и уникальное. 
Для него, понимаете ли, любая игра — данность. Он в ней живет. 
Жалкое довольно-таки зрелище,.. 

Меня интересует иі мок умный способней .-зелень из игры вопро- 
сы и наблюдения, на которые нельзя ответить в контексте игрового 
процесса, которые сигнализируют о чем-то большем и общечелове- 
ческом, нежели последние тенденции индустрии Может быть, мне 
повезет и в своем текст: я смо-у сформулировать то. чего не может 
сформулировать он сам. Просто потому, что подыскиванием форму- 

Александр Башкиров — Фрэгу Сибирскому 

Иркутск. 30 марта 2006 года 

Дррогой Фраг! На днях мне довелось анкетировать наших дорогих 
разработчиков — вот тебе зеркальный вопрос из девелоперской ан- 
кеты (только попробуй увильнуть от ответа!): ты, когда пишешь, о чи- 
тателе (презреннот.і клзуллл. «г -обл. 1 ом хард корном игроке-, нена- 
вистном коновале, отдавшем в печать очередную -Ладу-, дорогом во 
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чииь неггіеняи? 

Шраг Сибирский — Александру Башкирову 

Иркутск, 30 марта 20 ОБ года 

Дороге/ Са _гі Оі'_ : .о 'оі'о как ооч, Коѵ;а і іим.іу но думаю. До и после 

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому 

Иркутск. 30 марта 200Б гола 

целом игровые СМИ победны 1 ' Считаешь пи ты свободным журна- 
листа, отправляющегося в комэнди- • Честен. Впрочем, быть может, 
ИйГуЭЭСЧеТ Пр'/і ;і: : « , '..-тс лрурм, а? 



Александру Башкирову 

Иркутск, 30 марта 200Б года 

Дорогой Саша! Обиженные -народные критики., на юкбэках киносайта 
любят говори Іь. чіо чоі.о.' -у 1 ■■■!''<■:"":: I. ".і :■:>.■!■ рОиоі ізсі ІГ і К; нпряве 
цтииатъ приглашения режиссеров и посещать сьемочные площадки, 
ибо слаб человек. Коно-чю. - -и: іоглрлт г олі:,-о ч.одп. которых насьемоч- 



Алексэндр Башкиров — Шраг у Сибирскому 

Иркутск, 31 марта 2006 года 



но.Япродолжу теи/-і 
считаешь, современны» 
заслуживают? Полезна 



Фраг Сибирский — Александру Башкирову 

Иркутск, 1 апреля 2006 года 

;іор;>і Сии и: Обращение к доиелоперу доч '.іенч ■ /уу-.охоотлоч 
ный прием, но богео іоіо Полагаю, и ,цііі. миі моя вицннзия — отор- 
ванная оі реальности э мощной ал ьная вспышка. Я стараюсь быть чес- 
тным и опираюсь только на подмеченные лично игровые фактьі. Это 

очкаи пещь, чюбы аЕігоры могл^ н.чнги чіо--о полканов для себя в мо- 
ем ге-ою. Не ■. ооосі и .-•Сшл! ю к";г.'іл ::аг!>: ,і г.'>:-зі.'.і !; котг.р.,1' ~.'.<о 

нарисі г.'оі бы сделать лучше. Вот нэ кого я больше всего злюсь: на 
неумелого сценариста! Ведь этого подлеца на начальном этапе сдер- 
жшіаеі только ьоображе.чие! Это уже "о.ім сценарий г.'ожно сколі. 
угодно урозач.. ѵ г.'ао..ш:ц';ирог-„зт„ пол Родже і . Но сопи суровый ми- 
нимум фаі пазии не был проявлен даже на старте — о чем тут вооб- 
ще говорить?! 

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому 

Иркутск, 2 апреля 2005 года 

Дорогой Шраг! Тебя не смущает (мучает подобно зубной бопи? не 
дііот спаіь?) мііргинапьнопть' -чое"р заннѵия? Девушкам, папе- 

ботаешь? В . рачспар гв журнал легко достаешь? Настанет ли 
время, когда общеупотребительные СМИ перейдут от вздорны* 
бы КИ-обэорам (пусть и в лег- 



і Афин 



ибу- 
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Фраг Сибирский — Александру Башкирову на част Р.опгіпо: должна пи жуонш ка воспитывать своего читателя? 

ИРКУТСК. 2 апреле 200Б ГОДЭ должен ли журнал побеждать, прививая читателям свой вкус, свои 

Дорогой Саша! Я почему-то счиіаю г.'.арі иналі..н.,ім занятиог.' любую пржтоастич. прѵучіі- к соос ізсчі юй еи.'леме .іенностей? Или вполне 

! пюратурную лея теть кость. Но это к слову. достаточно развгокаіь («анисам тировать- Ты ведь не раз читал на 

Журнал я читаю только в одиночестве, в устный описаниях своих форумах такое; «не... не то... юмора ^ а р ™™ ?Ілько?Г*ариав?' ко"" 

трудов избегаю всякой конкретики. Это личное депо между мной и чи- маловато... а вот раньше, блин...-) и го- на» комавде^реіголооогобу- 

тателем. Мне кажется, рецензирование КИ в центральных СМИ пара- ворить округлое ййоктеттгая 1 д«ти?ност™ л й 

без употребления епециа.іы іых ісрминос. как сто произо.што с кино. 

Чтобы сейчас найти специальный, малопонятный киноведческий тер- Фра г Сибирский — Александру Башкирову 

мин — надо постараться. Поэтому любое издание может позволить Иркутск, 4 апреля 2006 года 

себе кинорецензию В английском языка это уже і га-пи спооии.чпсь Дорогой С.ті іа! И. кгтжрнее екгуку со/чіс ужасную вещь... ноотлю- 

— взгляни-ка на творчество мейнсі риг.'пьгк шеищ: писателя/-, без йот "роиглачдоиия искусе і ии « ж,.у ГЛЗБЛГЧГНИЛ "Іомяіно же, что 

сносок доносящих дочитателя МрМЯМНМ I илю внутри... ММ0РР6! могут быть РАЗНЫЕ уровни развлечения, так? Высококлассно еяе- 

А теперь попробуй перевести это на русский! ланнов. интеллектуально и эмоционально насыщенное развлечение 

— самая прекрасная вещь на свете! Развлечение начинае-ся ча 

Александр Башки ров — Фрагу Сибирскому уровне фантазии, воображения, продолжается на уровне професси- 

ИркуГСК, 3 апреля 200Б ГОйа онального мастерства, знания приемов и заканчивается ослепитѳль- 

ДоіІС- он Фс-аг' ■ ;-чс; і лрухйы памела с кн ■о^ермнмлг.'и ы -ю сов агео-.оч кмиа.чь' іеети Мило пробою і сер/: п. іріи >■■ ні.ті 

сем прав. Давеча пролистывал мартовский номер "Кайе дю Сине- говорить приятное так, как до тебя этого не говорил никто и, в идеэ- 

ма», так там «песедоанцу. (|.>«зі озор !чар;--жск;'.х ки-огуру о соку- пе, так. как никю не скажет после тебя, 
ровског.' «Солнце» ѵ іскущом репертуаре) зазершае- мини-спова- 

рик на 14 единиц. И -единички- эти. поверь, нам с тобой хорошо Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому 

знакомы, но это, конечно, лирика... О чем бишь мы? д. вот; каким Иркутск, 5 апреля 2006 года 

должен быть современный (идеальный') игрокригик'' какими лопж- Дорогой Фраг! Ошибался ли ты в * Грубо (но и образно) говоря, 



™оя|мты твенный текст'? 

текста, не нужен он? Живой пример: яГеоо"™™™™ ? с ифаии^н™о" Фраг Сибирский — Александру Башкирову 

отечественному кино не помогаю: ни- под Иркутск, 5 апреля 2006 ГОДЗ 

какие кршическ.ии юипаоки і ■ , ■ ж см чийич-.оч в собственной оценке'? Она ведь 

паршивое (на 95%. А телевизионное как Ни г ничего большего от меня не требуют... (Ты об обь- 

на все сто); так стоит ли? овставки, и т.п.?..' ективнооти? і Іо нао-.оі ько зосоще ооъекгизе іфровой эквивалент 

счастья или удрученности? Если игра гениальна и я сіавлю ей -пятер- 
Фраг Сибирский — Александру Башкирову ку». что означает эта -пятерка- для меня, а что — для тебя?) Ах да. меж- 
Иркутск, В апреЛЯ 2005 ГОДа но спустя какоо го иремі' ірсиіи .:гру оі.со раз и с ужасом зачет/":.. 
Дороіои Сан.а! I Іоды іеѵиу сс-іоеѵіон.-.і.іи !-:доалкныи игпокриатк цел- чго іиое у.иѵие о пои и;іНІ--ІИІ ІООЬ (а соли еи-е и в г у і пую етопому 
жен егараі іліосіи опои текст во взаимодействие с лиуікг,: г-щром. — пиши гропале.. ; скорое і-.соіо. потому, іго изменился ты сам. Поэто- 

иные приемы воздействия на восприятие. Он должен стремиться не леечем полугодовой л;. ■ ■ ■■ ■ 

только к тому, чтобы его текст ДОПОЛНЯЛ игру (что само по себе без- сап другой человек. II . ■ . ■ . > ложно иой^ 

умно сложно) и, как следствие, был интересен любому человеку, даже мнения совпадают хоть в чем-либо. там было все. 
тому, кто игру л іаоі :;лоп, и попопек но и к тому, чгоііы иіра ДОПОЛ- 
НЯЛА его текст. Довольно амбициозная, на мой взгляд, задачка, а? Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому 

Иркутск. Б апреля 2006 года 

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому Дорогой Фраг! Всё. заканчиваю о:у чертову эпистопярию, успокойся. 

Иркутск, 4 апреля 2006 ГОДЗ Написать рецензию, о кігорои (;-... і гшоричн псе (хота бы в професси- 

Дорогой Фраг! -Амбициозная- — не то слово, милейший. Близкий онапьной среде), — это... реально? Если реально, то где такие рецен- 

вопрос не хочешь ли? Способна ли, должна ли рецензия (ее автор) эии. Фраг? ГДЕ?! Впрочем... написать рецензию, о которой бы гово- 

стромиться изменить мир'? Представ:,, па ка.чипоеом мосту встреча рі-лн іісе (хсгя (ты в проспесеиопальчой среде), — это нужно? 
ются Мастерская Рецензи ■ ну. імі.и:....... ...с^ і.«-м 

..■■.! изм". Кто (Іштурнмхіигр н« бвдоТови!* Фраг Сибирский — Александру Башкирову 

кого поборет? к кому потянутся . , ^ѵ^рІІ^^ѵ^и^^^ЛіІіь. Иркутсіс 6 апреля 2006 года 

ди""? Кстати, о людях (читателях). Сле- на^с™бя В р^ль^е^в^си^аго Дорогой Саша! Конечно, это нереально! Но лично я до конца жизни 

дующая кірті-.на. каітин:.: ■■ ■ п.і ■ . л . ; ■ фессиональная гордость — штука смешная, но 

Мастерская Рецензия и Массовый Чи- тес поптаи" '-" ■ ■ л продукт — удовольствие для читателей... почему бы 

татель, оба готовы порвать друг друга дчо" после недели продаж? и нет? ■ 
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Заклинание невидимости полностью изживает зпеак, 
всякий замок выворачивается наизнанку перед ореп 
ѵегу пага! Іоск, а настроение собеседника прыгает 
под потолок под влиянием тогШу регзопаіііу. 



шистого пинка боевым молотом 

пряничные описки на торце чу- 
до-киянки должны бы заклей- 



шибания і 
на стил-кадре или скриншоте, 
но оно там есть — не забудьте, 
пожалуйста, забрать с тушки. 
Устрашающего вида шипастая 
броня, вся в красных и черны* 
ребрах, приторочена увесисты- 
ми кожаными ремнями к тускло 
блестящей і 



рор-ир-эффеі- 
никновения монстров, домов, 
деревьев, травы и прочих бес- 
спорных визуальных достоинств 
наличествует в ОЬІІѵіоп в полной 
мере; выкрученные до максиму- 
ма градусники дистанцирования 
отрисовки объектов раскраши- 
вают до стебелька лишь скром- 
ную окрестность и не позволяют 
разглядеть стада умирающих от 
скуки огров с подобающих по- 
воду расстояний. Но ландшаф- 
ты все равно помрачают разум! 
Из частокола зеленых макушек 
торчат щіыки бастионов, дороги 
петляют между м 
зают где-то между небом и з 



цу и лунам с положенных приро- 
дой мест, идеально соответству- 
ет нормам икебан ьі и фэн-шуй и 
при том умудряется не вгонять 
кремниевые мощности в тяже- 
лую апоплексическую кому. 
Добрая половина флоры подда- 
ется сбору и коллекционирова- 
нию, употреблению внутрь, сме- 
варке, растиранию и 
іла лучших 
частей ІЛІігпа улыбается нам из 
каждого крохотного закутка 
ОЫІѵіоп. Если подсчитать коли- 
мухоморов ПОД Д( 
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неоднократно. 

Различье 

в происхождении 

Обделенные подобной художес- 
твенной роскошью Оаддегтаи и 
Моггоѵлпй. тем не менее были 
задуманы и созданы хитроум- 
нейшими мультивалентными сю- 
жетными узлами с огромным ко- 
ів и решений, и 



вечка в условленном месте. — 
ситуация для ОаддегГаІІ вполне 
обыденная. Многоллатформен- 
ность потребовала от Веіпѳ^сіа 
известный жертв, и ОЫіѵіоп об- 
росла маркерами наравне с 
"олками. Каждый 
іг герои ра;іѵіечл' 
выверен, отрепетирован. Стрел- 
ка на компасе наперегонки с 
премиальными ѲР 8 -системами 
указывает следующий сюжет- 



какой требуется этаж, и нажмет 
за вас кнопку. В раскладке кла- 
виатуры традиционно присутс- 
твует функция аі 



Тпе ЕІсІег ЗсгоІІз традиционно отмеряет потенции игрока 
по уровню в классе. Акробаты и торгаши, берегитесь: 
там, где десять часов назад дежурили кислозеле- 
ные гоблины, ныне дует ноздрю минотавр. 



ОЫІѵіогі им не конкурент благо- 
даря обширной казуальной ау- 
дитории ее Хоох-величества. 
Интрига Мог«міпс] с игрой Ве- 
лики* Домов, соперничающими 
представителями локального 
іа и бессчетным числом 

>рых развязывается 
м парой способов, 
ія ОЫІѵіоп по су- 
губо религиозным сообрэжени- 



тью до пары см, будь на повест- 
ке дня утерянная драгоценность, 
дикий зверь или пожилой арх- 
маг гильдии, соблюдающий, как 
и все остальные МРС в провин- 
ции, строгий суточный режим с 
перерывами на трапезу и сон. 

В Ооііуіоп нет ни личной сво- 
боды, ни презумпции невинов- 
ности. Волшебная стрела выта- 
щит за шкирку Короля Червей 
со дна подземелья, вульгарно 
ткнет в укрытого заклинанием 
невидимости персонажа, приве- 



і случайности в 
ОЫІѵіоп нет автопилота с систе- 
мой голосовых сообщений. Уве- 
рены, беспилотное прибытие 
прямо к ящику с самыми лучши- 

влечением и самопричооксй) 
пришлось бы по душе многим 
геймпад-жокеям. Не надо ду- 

записывать Не надо узнавать в 
лицо. Топай куда сказали, все 
схвачено. Стыдно! До жути. 

Об интерфейсе смолчим. 
Лишь пожалеем об отсутствии 



рат» (один «крест» и целых два 
«круга» уже нашли] в стандарт- 
ной ОѴ/Е ПТУ-рас кладке. Зато- 
ченное под геймпад — на манер 
РаЫе — управление в ПК-черно- 
зсчі іоі- ІТс ЕІас-г Зсгоіз?! Сама 



чй;;ну:;і,:ьс.тйі іным ЗВОНОМ це- 
пей. Ну нет извилин в ОЫмоп! 
Если допго-допго-дслго, долго 
ползать по тропинке под стягом 
славного маркера, макушка 
вдруг больно стукается о конце- 
вое побоище. Сойти на обочину 
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девательской гарантии верносіи 
императору. Его Святейшество 
временем ковыряет в зубах 
и регулярно высту па- 
собирательных «вестов. Коллек- 
ционирование артефактов и со- 
юзников для династии Септимов 
проходит под глубокомыслен- 
ным присмотром оных, дескать, 
кто-то, может, и правитель, но 
мы натуральный Тѳзей, Одиссей 
и Ясон в едином бутоне. Если б 
все это словолуска' іяо. да ле- 
гендарными маун~ами. 



; подземелья и 
просто норы, ошметки фортов, 
развалины городов, лагеря раз- 
бойников, хостелы, частные по- 



привидениями — их буквально 

сотня, и каждая есть лоэнка. 
Вдоль дорог разбойники, в пе- 
щерах вампиры, і 



будто всего этого счастья мало, 
повсюду вспыхивают костры 
порталов, и с приветом от при- 
нца Дэгона на голову валятся 



а. Эндорфин про- 



Неизлечимую для Веіпевсіа проблему моделирова- 
ния человеческих лиц частично решает встроенный в 
игру физиономический редактор. 



Должно с 
мы как бы богом 

ОЫІѵіоп берет сердца традици- 



зэбот, — если не учитывать 
факт пребывания в очень ска- 
зочной и обворожительно кра- 



га СугойііІ уступает в 
пропорциях вотчине темных : 
фов, да и пересечь ее можне 



жертву в неровном сі 



десятка минут. Зато карта пере- 
гружена объектами ручной ра- 
боты: отделанные по последней 



Тпе ЕУег ЕсгоІІз в одночасье 
дивно похорошела и изрядно 
опростела, без того жалкие три 
боевых удара благополучно се- 



ти ча одну мышиную кнопку, но 
шокирующая техника блокиро- 
вания клинком и щитом рево- 
люционизировала потеря нньій 
было навсегда спарринг. Леви- 
тацию поставили вне закона, 
зато фотографировать (имен- 

о пришествия — с 
архитектур н о-художественной 
точки зрения Ооііѵіоп достойна 
любой бьеннале. Церковная го- 
тика, оранжево-пряничные ма- 
занки юга. кирпичные твердыни 
севера, соленый маринистский 
быт, спокойная лаконика по Гра- 
нин ья. многотонный столичный 



10 ПОКрОСІ-ГйЛЬСТВа СО СТСрОН; и 

отвратительно веезнаюі 1 1- 1 <■'■ 
компаса разыгрываются микро- 
трагедии: горстка империей по лежку 
ионе І-. кричащей траве держит 
уда о чсргоіюи дюжины, пэра 



ло, мало. Ну и что? Титаничес- 
кая харизма и помрачающие 
всякий рассудок ві 
ные ОЫІѵіоп зі 
□о.гъстео бархатным кляпом и 
ласкают органьі чувств до со- 
стояния блаженного опиумного 
безразличия. Остается только 
любовь. Опять. Навсегда. До 
следующего свидания. 

АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН 
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Рой Джоне 
разводит петухов 

а -популярности" поли 
іе отличается от старого 
«боксерского рейтинга-: побе- 
ди пятерых — получи чемпионс- 
Ео бесплатно. Можно выбирать 
между редкими боями с силь- 
.!!■' гроткан/іками и частыми 
о слабь ми и ос.і.-і раньше 
;-Бі_ !■■ с я со спабі.!м.-і оказы 
ол = Ьезуслоізнзьі выигрыше 
Ла ме успешных боев, выше 
■голый рейтинг), то теперь... 
толіе в выигрыше. Действи- 
іьно интересным могло стать 
явление в сингл специаль- 
( -миссий., (-выруби его в 
четвергам раунде — ив спеду- 

аз будешь драться с 
действительно сильным сопер- 
і. но благородная иници- 



как файтинг Тпе Соп на Р8Р! 
Лечь в третьем ради денег, а? 
Отправить гада в больницу, на 
пластическую операцию? Зака- 
зы от мафии и нечистых на ру- 
ку промоутеров? ѴЬы, -миссии» 



Изобилие боксерскі- 



МкССт.і весте 'СИ "ВЬр'/би 

■вьру!';/ его в гакоу "о 
ЯР» и «выиграй по очкам» 
Бонусы столь же пустяковые 
бай в дурацком режиме Нага 1 
Нів (без времени, до нокаута), 
■іьекция популярности или ни- 
щ не нужный денежный 
и}. А клкке окаиімлиси ноз- 
імчосіи! Эту бы систему — 
і а оуч' г о.ор носких людей с 



тировать манеру зі 
бойцов. Но пантеон у РМИЗ до- 
вольно жиденький: неактуаль- 
ный Рой Джонс, растянутый на 
несколько весовых категорий 
Гатги, Хаттон. Микки Вард. пре- 
подобный Баррера, св. Де Ла 
Хойя, ни к месту приплетенный 
Холи фил д... Б -Величайших 
исторических боях., который 
уже год муссируется схватка 
-Али — Фрезер». Если честно, 
удивительно, что при всей сво- 
ей недоделанности, идиотизме 
маркетинговых решений (-Бур- 
гер-кинг»!) и срезании углов 
РідгіІ ІУідМ Роило! 3 ш 
хорош в 
ском режиме. Фантастически 
богатая игра бесконечных воз- 
можностей! У каждого игрока 
— излюбленный стиль, люби- 
мый исторический прототип, 
действия которого можно ими- 
тировать точь-в-точь, поединки 
непредсказуемы до последне- 
го раунда. Плакать о" 
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но почти все потерпели фи- 
аско. А вот у ЁсгаісКез полу- 
чилось — потому что авторы 
были предельно скрупулезны 



м остью задержать д 
погрузиться л 
какой контраст с 
распорядком игра-кзк беспеч- 
ный-отдых! 



Пустой зал 

V Зсіаіспе: 
ряд. В нашем мі 
бюдженых играх интерьеры 
обычно пугают грязно-размы- 
тыми текстурами, а в высоко- 
бюджетных внутренние уб- 



Вопросов всегда больше, чем ответов, так устроен мир. 
И титры кончаются фразой: «Вы разгадали тайну?». 



Большую часть игры герой 
проводит в особняке, почти 
все комнаты которого откры- 
ты с самого начала. Посему, 
если, застряв, каждый раз об- 
шаривать его целиком, не хва- 

зачастую Зсгаіспез требует 

тинга. Нужные предметы не 
бросаются в глаза, а подсказ- 
ки прячутся в стопь незначи- 
тельных деталях, что выделить 
и* из массы других обьектов 
бывает очень непросто. По су- 
ти, игра требует б 
пряжения. Как тог 



: изображения в глянце- 
< журналах, безумно крн- 
<ые, но совершенно нежи- 
а, Здесь же комнаты выгля 
... сами собой. Несколько 



шейся за прошедшие годы 
пыли. Здесь даже голая стена 
полна мелких деталей, не де- 
лающих ее красивой, но де- 
лающих ее живой. И хотя 
ЗсгаІсПев довольно сомни- 
тельно смотрится на скрин- 

тельна. Образец стиля. 
Не уступает и звук. В за- 



^ну наруш: 



іорчание лотревс 
женных дверей... Время от 
времени в тишину вторгается 

торожные фортепианные 

вожные, иногда просто за- 
думчивые. В творческом пл 



По большому счету у игры 
есть только одна проблема — 
абсолютно нулевой коммер- 
ческий потенциал. Скриншо- 
ты ЗсгаІсКѳ? теряются среди 
( прочих игр, тяго- 



Все )'ййО'Г'іис іроисхоси" 
одном доме: вам не 

тиду. Загадки одноеремо 

достаток, пусть и 
ее отдаленных уголках иног- 
да попадаются шутливые 
еазіеі еддз. резко диссониру- 
;об- 



>сферой. Зачем? чі 



го ради?! 

Это удиі 
зрелая рабі 



АШОТ.АХВЕРДЯН 
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ІаІ підда с козлиной бородкой, 
так и совершенно уютно чувс- 
твующий себя в роли челове- 
ка-с-битой лысеющий клерк 
{оба варианта — не крайности 
даже, а равноценные фигуры 
одного архетипического ряда). 

Смысл манипуляций криста- 
лен: это такое вот нехитрое 
■■погружение в мир-, единс- 
твенный, похоже, выход для из- 
нуренных мозговыми штурма- 
ми дизайнеров (..Самоиденти- 
фи"аци>=? Зот зам! Подааи- 



6ы "фигачить» (или идиомати- 
чески-синонимичное, простите, 
-вешать люлей"). -Фигачить- 
— это вообще просто, эффек- 
тно и всегда в кассу. Это и точ- 
ка -А», и точка «Б», и вектор 
между ними. Это вечный двига- 
тель, в конце концов! Недаром 
первое, что совершает -сы- 
нок» (именно так), — это попу- 
листский вояж в мясную лавку, 
где ему приходиться ф. — на 
выбор — либо хозяина, либо 
интерьер (наибольший эффект 
дает, конечно же. разумная 



чные салоны. Ожидание сму- 
щения бессмысленно: для 
удобства и более тонкого опе- 
рирования над объектами на- 
личествует -убедитель» — 
шкала морального состояния, 
где рисками отмечены -точка 

но». Очень удобно, учитывая, 
что ТЭТй на пятьдесят процен- 
тов состоит из. Со временем 

можно за секунду определить 
необходимую пропорцию свин- 
гов, апперкотов и разбитых 



Специфическое удовольствие от вождения сравнимо с 
путешествием внутри шара для боулинга. Кегли-пеше- 
ходы нервничают и требуют остановиться. 



специальное м> 
можно со вкусом потратиться 
на, скажем, новые подтяжки 
или очки-- велосипед». После 
такого обучающий эпизод уже 



Шмяк, шмяк 

Если бы на месте Марио Пью- 

ботчиков ТѲТС, самым попу- 



к о ѵі б і- нация): процесс, как 
кровспио ' іризяастсн игра. 
"іридс _ ся повторять 

бюте ТОТЭ рисует клан Корле- 
оне простой уличной шайкой, 
контролирующей пару мага- 
зинчиков и дешевых рестора- 
■.юа Дензнаки и могущество 

кори тс я зарабатывать в 
одиночку — грабежом и рэке- 
том (буквально). Масштаб без- 
п неубедитель- 



как под контроль берутся ці 
лые районы: даже будучи уЕ 
жаеь'ым капорегиме, «сыно 
продолжает -бомбить- цвеі 



ь усилия іжелсмие о6'і 



после первого же раза, воз- 
можно — после десятого, кото- 
рый будет в точности таким же, 
как и первые девять. И диалоги 
способствуют: "Плати, или я 
сломаю тебе ноги!» — "Ломай, 
я тебя не боюсь!»). При всем 
том игра неуклюжим голосом 
рэп-селебрити пытается моти- 
вировать: -Не стоит убивать 
бизнесменов — это приведет к 
тому, что они перестанут -пла- 
тить». Действительно, чудо- 
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Математическое 
переложение 

та очень быстро вызывают рав- 
нодушие: во-первых, мы все 
знаем (а. учитывая кондовый 

я, ждать чего- 



ристое к собственной работе 
распространяется еще дапыі 
нес что к сюжету не 



ТМ-колеи, герой оборачивается 
сущей шушерой: вышвыривает 
людей из авто, раздает взятии 



росту глупо). Е 
нованы они на редкость неудоб- 
но. Нет, мы не против еще раз 
прошвырнуться через весь го- 
род, но только не потому, что об 
этом попросил СИПЛЫЙ голос в 



туральный (еще раз проститеі) 

склад конкурирующей банды 
поперек экрана расплывается 
цифра в пятьдесят тысяч р.. по 



- ітаірэ:;ижсіѵі рсі. іи- 



Белое на белом 

В том, что после всегсн 
ТСТО интересно играть, заслу- 

— они-то как раз сделали все 
возможное, чтобы игроку было 
никак (сверхидея с полировкой 
черепа противника о ближай- 
шую стену не в счет). Все кру- 

ции: виден общий замысел, 
проступают приблизительные 
контуры отдельных деталей — 



в виду». Разумеется, понимаем 
— как понимаем и то, почему 
необязательные задания вышли 
стократ интереснее основных. 
Брать чужое нехорошо, и не- 
умелые оправдания тут совер- 
шенно бесполезны. Поймите. 
зто;і і-:гре !.'ожно было бы про- 



Лучшее в игре — вязкие осады вражеских укрепрайонов. 
Один на три дюжины! А если учесть еще забаррикади- 
рованные подъезды... Жаль только, что для виктории 
достаточно отыскать перепуганного менеджера. 

грудке- Л сиѵ:ы/1 ГСЛОС прОСИТ 

— раз за разом, переставляя в 
своем вопросительно -повели- 
тельном сообщении названия 
улиц. Это отсутствие причин (а 
наступает момент, когда сам на- 
чинаешь объяснять себе тот или 
иной поворот колеса) усугубля- 



с судя-), з 



■ и -неправильным»; в 
компенсации разре- 
шено всего лишь расплескать 
мозги любого из горожан по 
бордюрному камню и послу- 
шать тему Нино Рота в главном 
меню (и еще в приблизительно 
тысяче мест). Вместа Хартума 
— таблица с регулируемыми 
показателями скорости, уровня 
стрельбы и здоровья: вместо 
Хартума — точечная окна ~о 
заказу; вместо Хартума — агент 
ФБР, живущий в церковном 
подвале. Это неравноценный 
обмсі і. из скольких бы строчек 

ТСТС интересно играть, он не 
имеет к Тгіе Оойіаіпег ни ма- 
неишего отношения. 

СЕРГЕЙ. ДУ МАКОВ 
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з, забираемся 
Опасное занятие — Роджер 
Зилко за подобное отвечал 
перед трибуналом. На усмот- 
рение -тройки» следует от- 

лы поведения отрядов. По два 

;аз. В атакующем режиме от- 
ряды бьют врага как следует 
і бегут за ним на его базу; в 



Кто мы? 

Единственен 
черта второй -Бит 
диземье» — сизюгл-герои. 
Плакировать карьеру персо- 
нажа интересно: на каком 
уровне подучит возможность 
сотрясать землю или совра- 
щать логова нейтральных 
монстриков на нашу сторону 
(небесспорное умение — на 
найм зверья в его обитали- 
щах уходят оотглапй роіпіз). 



тролли у 
кибальчишей. Мясистые! Са- 
моделки работают на все си- 
пы добра и. 
твенно: крепенький гн 



У возведения микрорайона из жилищ и ферм есть по- 
ложительная сторона, касающаяся гномов и гоблинов: 
в шахты и туннели можно заскакивать — и выскаки- 
вать из другого конца. 



оружием. 



реагирую: па а-акуюіі.их. 

Колы.ю Бсевластья объяв- 
ляется в случайное время в 
случайном месте; кто успел, 
тот и съел — утащил кольцо в 
цитадель. Гападриэль менее 
зрелищна, чем обретший те- 
ъ Саурон, разбрасыва- 



у вас была бы королева, пре- 
красная и ужасная- — этого 
нет. Сухость, деловитость, 
дисциплинированность. Толь- 
ко что смерч г ранд- дам а пус- 



то герои себя оі 
похлопывают по бедрам, и 
оудю оіо Вагою Газгиог 
Воаідлог. Если не считать 



орнаментов н 
:.і.'і::'::;ийскоі' гучницы ; 
в ее волосах (ради справед- 
ливости: герой хорошо о поз- 



иции сотворения рукодельно- 
го героя прост: побольше не 
требующих активации умений. 

ОІПІЗ. К черту 



кьи дополнение!.' < астэни 
ческим эльфам, тролль (над 
каской блистают рога) трога- 
го блинов. 

Но на кой нам. г -да разра- 
ботчики из ЕА 1_ов Алдеіез. 
звания и награды за убийство 
тысячи гоблинов или двадцати 
троллей? Неужели вы не виде- 
пи Аде оі Етрігез III, где за 
каждый выигранный -скир- 
миш- давался постоянный 
стартовый бонус? Жаль было 
разрешить игрокам прибав 
пять после успешного боя 
единичку к одному из геройс- 
ких параметров? 



■Іржідате / Уіе \о(б а< Ніе гіпдг: іГіе ЬаШе Тог гпШе-еагіТі 2 




Откусывайте голову 
и кланяйтесь 

Морские депа печальны ввиду 
побочности. Авторы рисовали 
кораблики, старались... но 
<ирмиш-карт 



і, то эльфийские дре- 
е небоскребы Лориена 
ишь декорации. 



необязательна Для победы. 
Вот остров с двумя стартовы 

МИ ПОЗИЦИЯМИ, с 

построить флот, но зачем? 



образом. В каждой 

ли вылез Щгт\ Эль- 
эщат. Ой, из-подо льде 
л Тпе ѴйІсГег! Вес ь 
ужасе. Ѵмбарски 
Серой Гавани! Мочи на 
Тролли топчутся по мосткам 
Озерного Города!.. Похоже н. 



Волшебникам (это ізіагі? кто такой аѵаіаг? 
чей он?) доступно заклинание Роіутогрп. Конеч- 
но, будучи массового действия, оно называется СаІІ 
іпе Неге!. Но проявление даже умеренной фантазии 
искренне радует. 



Это 

альные корабли не способны 
стрелять далеко вглубь суши. 
Куда удобнее бежать на врагг 
напрямик, занеся что-нибудь 
над головой. 

Все это тем более удиви- 
тельно, что карты для разо- 
вых сражений рисовались за- 



к/ф "Терминатор-3»: всем, ктс 
остался играть, ужасно нелов 
это примеки- 
». Сплошные 
-Эээ..,-. несмотря на потенци 
альный пафос: эльфы и гномь 
делают грязную работу на 
Восточном (Северном) фрон- 



обьектов Сре- 
- но если в Минас- 
>жно запереться и 

й вертолетной пло- 



вы садкой Фродо с Сэмом в 
Мордормандии. 

Достоинство (в ед.ч.) режи- 
ма Маг ог Іпе Ріпд — сохране- 
ние героями набранного с 
сражениях опыта. Стратеги - 



' СООрѴИОі 

:-0і.:'.:: і:.=чения стартовог 

имущества в 
крепости или 
тов, плюс бонусы а-ля Різк за 

тью Рованиона или Арнора. 
Обретение Кольца — дело 
внутримиссионное (многократ- 
ное) и на глобальном уровне 
не проявляется. 

Чем ЕА ЬА занималась пол- 
тора года? Ресурсы ведь не- 
ограниченные, можно было 
сделать... чуть больше, да. В 
детстве, рассматривая вос- 



ский плакат времен Великой 
Отечественной, порицавший 
нацистский суд над Георгием 
Димитровым, я недоумевал: 
почему Димитров не схватил 
Геринга и не откусил ему голо- 
ву? Депо было в том. что для 
отображения величия вождя 
болгарских коммунистов со- 
ветские плакатные мастера 
придали Димитрову КИНГКОН- 
говские размеры. Но ЕА не Г. 



■" Р::К "1 1:1.1! 



ь обвинения ху- 



ветствующие е< 
тям. Однако средства идут в 
РР службу ѵ гратлтер на 



приемов разжевывание нюан 
сов. Вгаіп-йеаеі 5ІІІ-тэ ргора- 
дапаа. вот как это называется 
(спасибо, м-р Мак-Дэйд). 

НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 
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.Іоаіідагпе / согпгтопсіое: еігіке Гогсе 




Карты — от пятиминутных до часовых. Трехуровне- 
вая эскапада Шпиона в оккупированном французском 
городке — лучшее выступление новых «Коммандос». 



Уре; 



Й ДО Кі 



дер-команде і: 
ломов приходится чередо- 
ваться в подходах к станку 
— роли слишком специфич- 
ны, чтобы одна и та же карт; 
удовлетворила униі 
особенностям к 
он орудует удавкой, чг 

рядится; Сні 



я СоттапОоз. и за 
о твердолобость 
Зеленому достается меньше 



риллы. -Почему Шпион по- 
хож на немца, г 
ся немцем и 

мцами і 

тельно морщит фрі 
броню науськивав» 
нэристом Берет. О" 
этот страшный 
рантируеі 



рос 



;.|Иі;!г-іі-цичх; 



ІІрИСИЛСЛССІ.. п 



ге дизайигтры аылйкили из 

упоминания снайперский 
уровень на всю игру, и мы с 
удовольствием превратили 



Испанский анабасис 

дения украшают С5Р с эта- 



- благодаря 
собственному клоунскому 
идиотизму. Юмор здесь вы- 



.кигідате / соттапасе: 5йке Госё 




ных АІ-допущен 
шеистве игрового кола и об- 
шей фантасмагоричности си- 
туации, когда храбрый мыш- 
цей и нордический профи- 
лен одиночка держит в идио- 
тах целый Рейх. Уже невин- 
ный променад по вражеско- 
му стану превращается в ад- 

эайнеров. Вместо 



ской формы [посредством се 
кирбаижи, разумеется), что 
гарантирует беспрепятствен- 
ное передвижение среди де- 
ловито снующих по марионе- 
точным рельсам гитлеровцев. 
В премиальных традициях аб- 
сурдистского жанра кадр с 
насупленным часовым, за 
спиной которого творится вы- 



Управление сразу двумя персонажами под шквальным 
огнем — дело совершенно безнадежное. Покинутый 
нашим духом герой застывает в беспомощном оце- 
пенении лоботомированной обезьяной. 



алгоритма беги-стреляй-ум- 
ри недругам требуется ново, 
поведение, серьезное моде- 
лирование тыловой жизни. 
То есть полномасштабный 
блицкриг в сферу влияния 
ТпіеІ: Тпе Оагк Рго]есІ. К чем 
выросшая на 



В результате у Шпиона 
собственное комедийное шоу, 
упрощенное на девять деся- 
тых и вусмерть заскриптован- 
ное представление для удав- 
э. Почти кажд.-нм 
а сводится к высле- 



ралу Барнету, подсмотреть в 
замочную скважину, как на- 
цистские офицс-рь забавля- 
ются в кабаре (не возбуждай- 

промаршировать по живопис- 
ному перрону рядом с соста- 
вом под парами или выстро- 
ить небольшую шеренгу из 
окрестных автоматчиков и ус- 
троить им командирский раз- 
нос. Главное — не загляды- 



□доэритѳ 



ы при- 



форме на фоне заката (с уг- 
нанным грузовиком или пыта- 
емым партизаном ... нет. Мар- 
та, на дыбе вовсе не я) портят 
многоголовые условности ра- 
боты испанских зодчих. С их 
неразумной руки дети Рейха 
хребтом чувствуют вытянутый 



іт ураган- 
ным огнем, С тем же необъяс- 
нимым фатализмом наш на- 
стоящий полковник теряет 
между миссиями нажитую 
іи трудами униформу. 



Да, баг 



Старые новые муки 

сонажного РР8 задвинута 
под стол как можно дальше 
— не получилось. И не полу- 
чится, пока каждая миссия 

десять заповедей, средства- 
ми скриптового террора под 
конкретного героя с набором 
специфических возможнос- 
тей. 5(гіке Рогсе обернулась 
сборником фельетонов, ост- 
роумных и не очень, скомпи- 
лированным ні 
усердным и: 
влекательная обложка и 
скромная толщина делают 
игру удобоваримой, но не 
больше. А Руго заслуживает 

АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН 
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.Іоасідгіігк? / Іуссоп сііѵ пел ѵш 




бетона, асфальт?, и г-.і .- 
С-іэсщс Эю цюоош: 



зкуднь 



будь Спрингфилд. При с 
м соблюдении плс- 



будет сюрпризом, что самая 
тайкуна — свободное строи- 
ь ТСКУ 



пустыря в достопри- 



к;;аиі ю й.пш сродная и- 



Этому городу здорово не хватает робота-монстра 
из ІпсгесІіЫез и ЗітСііу! 



ее нет. А есть пустой город, 
застраиваемый домиками на- 
перегонки с АІ-конкурента- 
ми. Принадлежащее им мож- 
но покупать, сеое продавать. 
Медленные шашки. 

Играбельна (в первые два 
часа) кампания. Компьютер 
бросает нам череду вызовов, 
которые надлежит принять 
и... построить домики и ос- 
настить их козырьками от 
солнца и световыми люками. 

работать, подготовить улицу к 
шествию, удовлетворить нуж- 
ды студентов і 



Мертвые кролики 

При первом знакомстве ка- 
жется, что родословная 
ТСЫУ ясна: ЗітСіІу — папа, 
Зітз — мама. Топько вот при- 
рода отдохнула на отпрыске 
гениев. Слишком уж мало в 
игре от обоих псевяородите- 
лей. Исчезающе мало. От- 
нюдь не тот случай, когда пы- 
тались вывести крепкого и 
спокойного мула, а получили 
вздорного и хилого лошака. 
Попытка скрестить городс- 
кой тайкун с социосимулято- 
ром не провапилась. Ее 
просто не было. 



суіс _ вуе~ очень зажчэ? шіу- 

штампы. Общеизвестные за- 
блуждения и секреты. веда- 
Главный город Земли абсо- 
лютно лишен индивидуаль- 
ности. Да, узнаваемые конту- 
ры, небоскребы, как на от- 
крытках, но это еще не Нью- 
Йорк. Это дико, но в саунд- 
треке нет Фрэнка Синатры с 
Той Самой Песней! Питаю- 
щая камера никогда, ни при 

жет мертвых кроликов на 
церковной ограде. Белые по 
ночам прохаживаются по 
Гарлему, будто они в Босто- 



о блонди- 



нов и фі 
(порка мадонна, это не 
Бронкс, а тухес!). Машины 
есть, а проблем с парковкой 
нет. Есть и такси, но никогда 
больше двух зараз, никаких 
желтых ковров возле 
Майізоп СиЬе (тьфу, пока 
еще 3^^аIе| Сагсіеп. Нет да- 



галстуками и в кроссовках. 
А вы говорите, сленг... 

ВЕНИАМИН.ШЕХТМАН 
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.Іоаіідагпе / (олу Ма/Л'г атегісап ш 




ку раз. Злодейка судьба ие со- 
творила меня сороконогом, и 
иногда для успешного манев- 



о скребет зубами д 
рогой голливудский а с фа ль 



вообще нельзя ударѵіть. за- 
деть, свалить с ног или просто 
развести на пару тройку анек- 
дотов. Это и г 



> выстукиваем на 
: заученный мотив: 
прыжок -поворот-стойка. Или 
просто разбиваем бомжу голо- 
ву доской и чистим карманы. 

саріиге записывали с тобой? 
Интересно, а прически ты то- 
же сам отбирал? За них отде- 
льное спасибо. Жаль, что с 
нами уже нет бабушки Агаты 

кезы»! Вид афроамериканца с 
фиолетовыми иглами на голо- 
ве, оседлавшего двухколесное 



Разрекламированная физическая модель летит к чер- 
тям, если ваш скейт (велосипед) окажется при падении 
на неровной поверхности. При попытке встать персо- 
наж снова (и снова, и снова) валится. 



Ѵепгіеііа 

Дочура предлагает тебе. Тони, 
подать в суд на Воскзіаг ІЧогЙі. 
И. знаешь, я, наверное, согла- 



цем, тут Америка, все по -дру- 
гому. Даже деньги приходится 
зарабатывать клево. У бездом- 
ных. Подходим, накрь 
сверху и снизу рамками 
сіЛзсепе и натурально в< 



— Иоу. скѳйгѳр кругани-к 

к-флип за двадцатку. 

— Не вопрос, засекай вре 



шусь с ней. Это модно, да и 
акт изьятия чужой интеллекту- 
альной собственности налицо. 
Откуда, думаешь, они взяли 
-свободу действия-? Все эти 
барахолки, парикмахерские, 
салоны татуировок? Ну ведь 
не сами же придумали! Они не 



ровали граффити, ^ 
ли украсть те 
сюжет: курсировать от одной 
крутого чувака к другому и до 
лать трюки в обмен на бабки 
А графика! Спраі ;, юг-ыг ьс 
лосы, квадратные штаны и зер- 
нистые текстуры — я могу бь 
свидетелем, это твое изобрете- 
ние, только скажи! Я же люогію 
тебя Тони, я твой с потрохами! 
Мы в одной связке! 

Теепадегз Ргот Магз 

После самую малость затяну- 
того вступления перейдем, по- 
жалуй, к игре. Перед нами са- 
мая самовлюбленная и бес- 
смысленная К И наших дней. 
Погружение в себя — двух- 
сотпроцентное. Если вы не об- 
ладаете чудовищных размеров 
бейсболкой Рііііайеіркіа 76егг, 
мешковатым балахоном и 
джинсами с одной подверну- 
той штаниной, путаете ВМХ с 
ОМХ, не носите в ушах «тру- 
бы», а голова вашей подруги 



тит. После двух-трех вялы» по- 
пыток подружиться с ТНАѴѴ ва- 
ше нервное подрагивание от- 
разится в стеклянных глаза* 
игропроцесса. Впереди у игры 
— бесконечность. N0 іеѵеіз. 

АЛЕКСАНДР.КАНЫГИН 
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„Іоаіідате / даіасііс сМИгаВоге II: йгеасі іогсіб [космическая фейерашя-2) 




г 



о боя 0"і = :зэ-.,.,ап;: зара 

а контроле 
іньяки давно нуждались в 
о подобном. Еще в М002 



(т 



... г.аоят 



Д 1 ) 



ручное управление каждым 
линкором из огромного стада 
быстро приводило к профес- 
сиональный заболеваниям 
вроде синдрома напряжения 



Канон 

Кроме I 

ний (специализация і 
кии станций — ' 
СаІСіѵ II остается собой, то 
есть первой СаІСіѵ — и это 

>вое органич- 
старым — не 
последнюю очередь потому, 
то до гамма-тестирования 



Создание расы мало отличается от модификации 
уже существующих. Хотя, возможно, кому-то необхо- 
димы грозная эмблема (с мечом!) для расы и галстук-ба- 
бочка для ее лидера. 



о добавлена 
я партия. 
Персонаж ирландско-вал 
лийской молодежной киноче 
нухѵі Ниглап Ті аИіс в само.' с 
"Вы. люди 



отобрала у игрока выбор: по- 
жалуйте смотреть. И это, ока- 
зывается, увлекательно и дает 
столь необходимую кратковре- 
менную физическую встряску. 
Сжав кулаки и потрясая ими. 
болеть за своих. Резко сги- 
бать руки, притягивая их к гру- 

всплескивать ими. И раскачи- 
ваться на сидении, как Вале- 
рий Васильевич Л. Любителям 
походов ых глобальных косми- 
ческих необходима такая раз- 
рядка, когда снята ответствен- 
ность за результат.,, то есть 
я. сиюминутная от- 



была плодотворная бета-е- 
дин, а все новое подробно 
простите, перетиралі 
работниками на форумах 
и более преданными 
и сделано по и 



Вь: .'.!сже - е с удовольствием, 
гм. проводить время с ОаІСІѵ! 
и открывать в ней новые чеі 

верняка еще не охладели к 



ны походокыг.'.и стратегиям; 1 

жайшую пару лет. Цитируя од- 
ну старую игру С и да М.. 
•■Реоріе, герсе! І_і(е ів доой-. 
Воистину так. 

НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 
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к и (пак в фильме ТІіе ОеьсепІ): 
окружающую обстановку они 
освещают весьма условно, зат 
вдыхают в происходящее небы 
валую кинематографии ноет ь. 



ности (в конце концов, игра бы- 
ла построена на решении тра- 
диционных РРЗ-проблем нетра- 
диционными методами: задер- 



оружием, а на галер- 
неведомо что, де- 
о процентов за то, что 

ПОЛУЧИТ ПуЛЮ. Г.гавно-3 



и — Оо-Сойе. 
Прічазы чнчочн НО МОЖНО ОТ- 

лнн іиригь ^уООС4 ЫЮфОИИ 

аацми ёсги бь с_олілао--е 

0рЭ>.0С-<О>/у Оні- н;:е;:іні и 
Оь -ч каждой чіпр:м іп^ь- 



и убьют заложника. 



С =>:гр.-:с:"ѵ і>шичіи>- -гстл 

ЛСѵмйннніЧі ::[:ужИѴ й І'іС 

йім;ѵі*;ѵ йу-оса:с -і 

Ги)1ЮЧІ> ЗЭМОІЭ 

ва д оіч о ' г р а и то шт- "т. н 

цитс Л*. МСРФО парнищ ь ни 
тсльчо свеісн умоныілл -і и* 



«Качание маятника» и танцы вокруг пытающихся прице- 
литься преступников — здесь не проходят. Противники 
слишком хорошо вооружены и метко стреляют. 



стволе вместо гриппам режи- 
мов ночного зрения). С ним пе- 
рестаешь обращать внимание 
не только на темноту, но и на 
окружающие красоты. Прч бы- 



карт (растерзанный 



а. которых раньше не было ни 
одном шутере. Сквозь обьек- 
лв прибора ночного видения 



А игровой недостаток 



і резиновыми ша- 
риками шоковые гранаты! 

А так некоторые участки Тпе 
$ІеІсІікоѵ Зупйісаіе (к примеру, 
схватка в сатанинском рок-клу- 
бе) вообще не имеют правиль- 
ны* тактических решений — 
только решения разной степе- 
ни неправильности. Что. навер- 
ное, больше похоже на реаль- 
і іую жизнь. Успех операции за- 
висит не от планирования, а от 
удачи и совершенных в послед- 
нюю долю секунды действий. 
Если надо врываться в боль- 

!•: тарой іо!):.Х)|.і:ісісн 



.іОЬыг,і,і і ра-іагамк но и <:,»• 
ми -із твердой резины — п< 
штуки сразу. Главная беда 
нестрельньім оружием в ЗѴі/АТ 
том, что эффект выстрела из 
дробовика, штурмовой винтов- 
ки и уж тем более пистолета 
совершенно непредсказуем. 
Раз на раз не приходится: то 
негодяй рухнет 
ронит оружие и 
убежать, приволакивая ножку, 
то припадет к земле, а потом 



о быстро тьі двигай; иьоя г: 



Іоасіда і іе / элаі 4: ше гіеісгіклѵ 5\ 




и присел, и т.д. С гра- 
;е кристально яс- 
но! После удара тремя мячика- 
ми в живот абсолютно любой 
индивидуум, неважно, в броне- 
жилете или нет, утратит инте- 
рес к происходящему, а это в 

Минусы: смаряд летит неда- 
леко, после каждого выстрела 
оружие надо перезаряжать. 
Плюсы: очень легко попасть. 
Гранатомет творит чудеса и в 

один задер- 
й приравнивается к і:яш 



Главное — выстрелить первым. 

Неважно, попал или нет — ни один 
враг не выдерживает, когда над ним 
проходит очередь из автомата. 



сражаться в 5\ѴАТ даже самым 
криворуким, но быстро сообра- 
жающим товарищам бойцам. 
Самые любопытные тактичес- 
кие ситуации случаются, конеч- 
но же, тогда, когда снаряд один, 
а противников двое или трое. В 
сингл-кампании при помощи 
гранатомета удается захваты- 
вать целые комнаты террорис- 
тов: один выстрел в активиста, 
громогласные вопли в адрес 
остальных во время перезаряд- 
ки, выстрел в следующего по 

■и негодяя, для острас- 



Ііік 



По законам Мерфи 

Хотя, конечно, без угрозы 
3*ЛАТ не бывает. В лучшие 
миссиях 5ѴѴАТ 4 и 5ѴЙТ 4: 
Зіеісгікоѵ Зупсіісаіе разработ- 
чикам удалось передать чувс- 

слова, приходится назвать «а 
мосферой». Работа опасна н 
потому, что она опасна все 
время, а потому, что она опас 

всего этого ожидаешь. У б ива 
ет рутина. Шестнадцать, двад 



трудно, в первую о-к.юн,>. : 

ьоічм оОи.чием страховочнь 
действий, происходят крайне 
редко. Если все делаеші 
мо"нс. ооосаешь гранаті 
действуешь на нервы, вовремя 
показываешь подозреваемому 
вооруженных до зубов партне- 
ров — операция получается. 
Когда в тебя первый раз стр°- 



обезвреживания вооруженных 
дробовиками подозреваемых 
без единого выстрела, и 
вдруг... Всю команду скашива- 
ет единственная очередь из 
»Мак-10» в руке перелуганно- 



Напряжение в Тпе Зіеіснкоѵ 
Зупоісаіе возникает не на 
уровне перестрелок. Пере- 
стрелки здесь, прямо скажем, 
не очень: каждый выстрел — 
это досадное недоразумение, 

участвующих сторон (спецна- 
за, преступников, невинных 
граждан], в силу опять же пол- 
ной непредсказуемости пос- 
ледствий, В ВаіпЬощ Зіх все по- 
нятно: ты стреляешь в них, они 
стреляют в тебя, ты отрабаты- 
ваешь маневры и учишься де- 
ржать себя под огнем. В Тпе 
Зіеісіікоѵ Зупоісаіе научиться 
держать себя под огнем очень 



а потом, когда уже ко всему 
приспособишься, в совершен- 
но рядовой ситуации парень с 



анах, уже бросивший, 
бы, свой АК-47. 
откуда-то аі 



< такому не і 

Тііс Зіеіспкоѵ Зупйісаіест 
то делать — и стоит купить. — 
■ютя бы ради в( 



режиме, сняв броню; ради то 
чтобы посмотреть, как члены 
о і ряда, эстаз е кружек иа«.а: 



зуботычи- і 
нами (тоже новая опция], гочю 
в сцене из спагетти-вестерна. 
Да и миссии-ремейки сложны, 
хороши в одиночку и в компа- 
нии, а что касается оригиналь- 
ности... кому какое дело! Мо- 
жет, это и не самый лучший ад- 



кЙУііАІ : 



ФРАГ.СИБИРСКИЙ 
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•'КЕЕР5АКЕ: 

ТАЙНА ДОЛИНЫ ДРАКОНОВ' 



□ днажды, . . 
два великих чародея ре- 
шили основать собственную 
Школу волшебства. В кото- 
рую могли поступить не толь- 
ко отпрыски благородного 



буржуазии 
заворажив 



щиеся к чудотворному. Игр 
делает особый акцент на 
благородстве этих чародеі 
решивших нарушить обыч- 
ный порядок, хотя потом ві 



Душа- 
Разработчики вообще кажутся 
куда интереснее самой игры. 



Кеерзаке в привычные рам«и . 
укладываться не спешит. 

Игра ни в коей мере не хал- 
турна! На нее ушло немало 
идей, времени, усилий, даже 
души, простите уж за пафес. 
Одмачс первым приоритетом 
был дизайн интерьеров. Об- 
становка яркая, разнообраз- 
ная, избыточно полна мель- 



■а у поступающих детей н 
юга не интересует: може 



детища, простого, как бурати- 
нозаготовка, они очевидно за- 
гадочны, и к их тайне никак не 
подобрать ключа. Очень хо- 
чется понять образ их мыслей, 
примерить на себя их взгляд 



чо разгпяды- 



блокбастеры, ѵ 
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.Іоаіідате / кеервзке' тайна долины драконов 




Помнится, в школе нам рассказывали, что трагедия это 
когда в конце умирают все, а если только кто-то один, то 
это драма. Кеерзаке, стало быть, драма?! 



наш общий мир... Неуклюжее, 
а оттого еще более милое мо- 
рализаторство, крепкая друж- 
ба, семейные ценности — в 
наше смутное время даже 
«Южный парк- вовсю пропо- 
ведует подобные штучки, что 
уж говорить о. 

Второй ингредиент — всеп- 
роникающая сага о Гарри Пот- 
тере. Школа желторотых волх- 
вов, бытовые чудеса, магичес- 

тики в лесу волшебных пало- 
чек. И никуда не деться от 
драконов, особенно оракулов. 

И гсслс-сиий КООХОІііЬ и 
штрих: полукруг интерфейса с 



Куда идем 
мы с пятачком 

Боязнь непонимания катастро- 



блок. Но там і 
Десятый намек теряет пос- 
леднее подобие прозрачнос- 
ти, но подсказки продолжают 



на сюжете, но и, увы, на собс- 
твенно процессе. Теоретически, 

событий, заставляющая героев 
осмысленно совершать одно 
действие за другим, переме- 

поймут внутреннюю логику? В 
общем, от греха подальше ее 
было решено упразднить вовсе, 
тогда ведь можно ничего осо- 
бенно и не выстраивать, да? 
Подобно саперу, наша героиня 



.Іомідате / кеерзаке: тайна долины арагавд 
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Ляйвапіе/овге/еЬотІйе азігаі е55епо 
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.Іоайдате / еоге / іеб огсПееЕга: ойГгапІ 41-45 




.Іоаіідате / соге / йсо гс сі: 
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Лоайдате / соге / жесть 
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.Іоэгід^те /соге/іаѵ; 
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.Іоаіідатѳ / соге / 5умер-2 
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^ЕѴѴСАМЕ 

/Еазу 
/ Моггпаі 
/Нагй 
/ Ігвапе 



В РУБРИКЕ 

.МЕѴГСАМЕ/Іі 
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Пишет 
и молоток 

Учитесь: многополосное интервью об игре, которая даже не объявлена. Вот 
что значит настоящая любовь. Мы искренне, всей душой любим варгейм 
СотЬаІ МІ55ІОП, буквально силой заставляем вас в него играть, и варгейм это 
чувствует: идет навстречу, доверчиво машет хвостом и слюняво кусает руки 
острыми, как нож спецназовца, зубами. Встречайте главное событие варгейм- 
сцены сезона 2006-2008 гг.! 



СОМВАТ МІЗЗІОпІ: ЗНОСК ТОРСЕ 



и ТОСЬ СО С "М 17,0 ■ ЮМ ГрЭѴМОі !■ 

м (Зіерііеп Огатглопі), веду- 
Ш дизайнером СотОаІ Мів- 
ят 5Ьоск Рогсе (далее СМЗР) 




религиозного культа им. ВаІІІе- 
Ігопі.сот. Наш собеседник зані 
мается концепцией игры в це- 
лом, дизайном интерфейса и иі 
ровыми (еаіигез. Б 
идет Чарльз Мойлан (Сгіагк 
Усуізп ). программист игры 
ьодущ:-:і- дизайнер. 

Ударная бригада 

.ЕЖЕ: СогпЬаі Міввіоп: Зпоск 
Рогсе официально не существу- 



мен ? «Кому на д о — узнают-? 
Стивен Грэммомт: Мы выучили 
один большой урок в гаде бес- 

ботки Сотоаі Міззіоп: Веуопо 1 
ОѵѳЙОГЛ будь осторожен с вни- 

привлекаешь к игре тогда, ког- 
да она еще не готова. Ажиотаж 
игроков на ранней стадии раз- 
работки способен едва ли не 
остановить процесс: постоян- 
ные просьбы о новых скриншо- 
тах, детальной информации, ин- 



. Иногда мы дела- 
я особо ода- 
ренных СМИ (вроде вашего 
журнала, который знаем тысячу 
лет), но по-настоящему начнем 

э созревания буду- 



щая тему тог.іегп «агіаіе? Бы- 
ли ли другие варианты? 
Стивен Грэимонт: Очень дав- 

п над второй чі 
СотЬаі и 
ся ВагЬагозза 1о Вегііп], мы 

а почувствовали, что 
нуждаемся в совершенно но- 
вом игровом приводе. Мысль 
об игре в декорациях Восточ- 
ного фронта (-опять?!-) была 
бы маркетинговым самоубийс- 
твом. И так как средиземно- 
морский театр военных дейс- 
твий уже значился в планах (и 
это будет финальный аккорд в 
исполнении старичка СМх1), 
были вынуждены искать но- 
вый, далекий от ѴЛѴ2 сет тин г. 

В то время вовсю шла война 
в Афганистане; конфликт в Ира- 
ке, очевидно, был не за горами. 



и варианте моде п и ос г г ; > псу 
современный боевых действа 
выглядел весьма убедительный. 
Также мы рассматривали гр: 
ца>'Счую войну в Америке, э 
Наполеона и некоторые научкѵ 
фннігіоімческие сі 
ко в конце концов щ 




менной войньі. 

Самой с пожной и одновре- 
менно интересной цепью ней* 



боевые действия с учасго- 1 
Зігукег Вгідайе Сотоаі Тезт 
парные бригадь » нова? к- 
цепция ведения боевьіх дейс- 

годов. См. об этом, к примеру, 

/.дІоЬаІзесиг іу.огд 
гпіІІІагу/адепсу/агту/ЬгідааенКІ 
гйт. — -ЕХЕ). Было жутко ЛЮБО- 
ПЫТНО, как концепция 5ВСТ Гу- 
дет работать в реальной жизщ 

Несмотря на то что последую- 
щие высадки ударі іых брігаз ; 
Ираке показ аг 
то в ходе реальны* с 
8ВСТ еще никогда не противо- 
стояли полноценной регуляр- 
ной армии. И это именно та, ра- 
ди чего С МБР и создается. 
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.пеѵѵдате / Ьаггі / сотЬаІ тіетоп: гПоск Гогсе 



і СМ5Р. н 
для создания как минимум 

«им_ош_будет? какие п ринии- 
пы вы заложили в СМхЗ? 
Стивен Грэммонт: СМх2 плани- 
руется масштабируемым, от- 
крытым для модификаций и дру- 
желюбным к произвольному 
сеттингу, которым мы вдруг за- 
ЙЗТИЫ заняться. Любой програм- 
мист или игродиэайнер подтвер- 



СМ5Р? Не планируете ли вы 
сделать игру и проще», «быст- 



?адача. Основной принцип: дви- 

юрошей игровой концепции. 
Сбсуждая предварительные ре- 
зультаты, мы часто спрашиваем 
себя -как СМх2 справится с?» и 
представляем самые разные си- 
туации: Вторая мировая, граж- 



гір.-и ит.ілч ряіиоииа. мы. мнг'кс 
говоря, догадывались о том, что 
кому-то станет дурно от ново- 
сти о СМЗР. Но верно и то, что 
существует множество игроков, 
уставших от виртуальной Вто- 
рой мировой, интересующихся 
тем, что происходит на полях 
сражений сейчас. Что ж, при- 
подумать и о них. В 
ВаШеГгопІ — раз- 



Честмо скажу, разрабатывая 
СМх2. в первую очередь мы ду- 
маем о том, чтобы движок был 
принят всеми, а не только вар- 
геймерами. Некоторые воспри- 
нимают это как катастрофу, го- 
ворят, что ЗІтоск Рогсе потеряет 
реалистичность, будет вялой, 
неинтересной игрой. Чушь! То 
же самое говорилось много лет 
назад, когда мы только закла- 
дывали серию СотЬаі Мізыоп. 
Хардкорные игроки переставля- 
ли шестиугольники фишек, а 
мы предложили им доступность. 



фейс, трехмерную графику и — 
одновременно — реализм, глу- 
Мы уже 



Игрок сможет выбирать между 
классическим ѴѴѳ-ао и -ново- 
модным» ВеаІТ:піе Мосіс 

Поджигатели войны 



Стивен Грэммонт: Этот ВОЛ- 
РОС — где, когда и кто будет 
сражаться — встал сразу ж 




а, боевые действия 
ім будущем, на других 
в средние веча... Если 
■■еутешителыіый. делаем 

дизайн или код. К счастью, 
й четырнадцатилетний опыт 
«дания игр е декорациях, ко- 
ірые я только что озвучил, поз- 
іляет чувствовать себя более 



і более широкое н; 
. Также я уверен, что 
СМЗР захотят попробовать РР5- 
игроки, и во множестве. Поче- 
му? Потому 1 

и чмесса все настойчивее 
луются на то, ■■по шутеры \ 
личимы один от другого. Гс 



Прощание 

с рядовым Райаном 

,ЕХЕ: Зна ю, у вас есть некот 



ции отнюдь не рег.олю: моим, 
(как это было 4-5 лет назад), 
СаІІ оі Оигу можно запросто пе- 
репутать с МесіаІ оі Нопог. отли- 
; третьего зна- 
. Ну а СМЗР... 



ііуго ?.ы предложи ли в СотЬаІ 
МІ55І0П, з свое в ремя радикаль- 
но изменила представление о 
варгеймах. Собираетесь ли вы 
модифицировать ее в СМх2 и 
ВІіоск Рогсе? 

Стивен Грэммонт: Концепция 
ѴѴе-Оо жива и прекрасно себя 
чувствует в СМх2. Однако мы 
в новый дѳижок воз- 
работы в реальном 
времени. Это не только позво- 
лит нам избавиться от странно- 
ватых ситуаций в играх на 
СМх1 , когда артиллерия начина- 



, официально з; 



■ обсуждения. 
Таким образом, дебаты раз- 
вернулись вокруг реальных 
конфликтов, возможных здесь 
и сейчас. Трудно представить 
себе более подходящее место 
для игровой заварушки в бли- 
жайшие год-два, чем Ближний 
Восток. Мы искренне надеем- 



.ілось его придумать. 

Основными претсндс-і-гаі.ѵі 
тали Сирия и Иран. Мы очень 
рлго спорили и в итоге реши- 
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ли, что Сирия — лучший выбор 
с точки зрения геймплея, и не 
только. В реальном мире вести 
войну с Сирией, даже будучи 
м Ираком и Афган ис- 



с Ираном такой фокус не прой- 
дет. Несмотря на воинствен- 
ность риторики по -иранскому 
вопросу-, вряд пи кто решится 
вводить туда войска. Наконец. 
~в< <ак Сіѵ1х2 будет выглядеть 
весьма уныло без наземных 
а Си- 
ге события (к 
примеру, убийство бывшего 
премьер-министра Ливана Ра- 
фика Харири) только убедили 
нас в правильности решения. 

Прошу понять нас правиль- 
но. Лично мы не хотим войны — 
ни в Сирии, ни в любой другой 
стране! Однако с точки зрения 
разработчика наши личные 
чувства не имеют значения. 
Варгейм, так уж случилось, тре- 
бует как минимум две воюющие 
стороны, и Сирия — самый ло- 
гичный выбор. Вот так просто. 

Философия 
умывальника 

подразделения каких стран 
будут деис і аоьа і ь в Ягюск 
Р.ог.се? Какого масштаба сд- 

единениями смогут управлять 
игроки? Какую технику мы 
сможем увидеть на поле .боя . 
— в. частности, надеяться ли 
на вертолеты (под айте нам, 



пожалуйста, Е 



Стивен Грэммонт: Есть еще 
один урок, который мы накреп- 
ко заучили за время создания 
игр подСМхІ: крайне важно 
концентрироваться на геймп- 
лее, а не на масштабах игры. 
Мы не хотели идти на компро- 
миссы, и в результате тратили 
недопустимо много времени на 
разработку. Чтобы не повторять 
прежние ошибки, мы решили 
сфокусироваться на геймплее 
и всеми силами бороться с же- 
ланием добавить в игру всё и 
вся, включая купонную мойку. 



В СМЗР игрок сможет ко- 
мандовать боевыми отрядами 
разной численности, участвуя 
в кампаниях и, конечно, оди- 
ночных сражениях. Очевидно, 
средний размер — стрелковая 
рота, минимум — взвод, макси- 
мум — батальон. К слову, ров- 
но под эти размеры проектиро- 
вался и СМх1. что бы там ни 
говорили игроки, утверждаю- 
щие, что старый движок отлич- 
но подходит для моделирова- 
ния боевых действий с участи- 
ем целых дивизий. Да я скорее 
застрелюсь из всех дивизион- 
ных стволов сразу, чем буду 
командовать дивизией в СМх1 ! 

Каждый новый релиз Сот- 
Ьаі МІ55Іоп будет добавлять в 



41Л іі.,ИМ 

ведения боевых действий? Как, 
в свою очередь,, изменится гей- 
мплей СотоаІ Мі веіоп? 
Стивен Грэммонт: Фундамен- 
тальные принципы ведения вой- 
ны со времен Второй мировой 



жнему построены н 



Коек 



нее. Так. боевая 
задача, которая в 1944-м реша- 
лась силами батальона, в 2007-м 
может быіь выполнена ротой. 
Более того, рота образца 2007 г. 
решит ее быстрее, с меньшими 
потерями и побочньіми разру- 
. Для игрока это. не- 



:>:..! 1'| раС;"!"; 

буду і і іеныносимо скучными, 
если вы виртуальный сириец! 
Эта новая степень свободы Щ 
могает разрабатывэтъю 
тельно мощную и разнообраЛ 
ную сюжегаую камлаі 

Разумеется, за сирийау» , 
сторону можно будет псигрЦ 
отдельных сценария! ипі 
СОчн и це» Гіол:.оск;-ег:: 



частями войск специального 
назначения, повстанцами но 
циапьно тренированными щ 
рористи-іоскими группами. . 




подразделений іо соэвчоі 
СМх1). Кое-кто, 
будет разочарован: выбросить 
рейнджеров на башни н 
данно показавшихся из-за уг- 
ла русских Т-ЭО будет невоз- 
можно в силу того, что у Си- 
рии нет Т-90. А значит, и у нас 
их не будет. Мы не хотим стро- 
ить геймплей, бездумно добав- 
ляя боевую технику; для нас 
от а - философия кухонной 
мойки» неприемлема. 



!'Г;ѴКИ И 

прошедшие го ырег/ен ѴѴѵѴ?. 

і на ЗЬоск Рогсе? К. 



играбельнои? Если да. т о каг 
может выглядеть і еймплей с 

мии? Вероятно, он будет при- 



за сл сип одр аздѳ ленин? Инте- 
ресно, каким вы его видите. 
Стивен Грэммонт: Одиночная 

СМЗР, выстроена от лица ар- 
мии США. Перестае заботиться 
об игроке, выступающем за си- 
рийскую сторону в ходе камла- 
нии, мы получили возможность 
ЗНАЧИТЕЛЬНО бо- 
лее интересные сценарии. К 
примеру, реальны совершенно 



ищу -іа -ой и в течение: 
года вводить в нее дота 
тельные Іеаіигез). Тем не 
СМ8Р на некоторой уровне 
абстракции будет моделир 
ват:, ■присутствие граждане 
населения на современны) 
ТЕЩ. Я привел бы нескольн 
примеров, но прежде лучше I 
завершить кодирозамк -■ 
не обманывать. Просто знайш 
что, хотя в игре не буоетстс 
роцентно тонного мпцл.';: 
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■ оружий ;іч«нь 



связан с предыдущим — про 
войну на улицах городов. 
Иногда лучший инструмент — 

Мы рассчитываем смоделиро- 
вать ограничения реальной 
жизни и объяснить игрокам, 
почему нужно пользоваться 
пиниетом даже тогда, когда 
мглшкж кажется наиболее 
простым решением. 

Вдвоем на стуле 

.ЕХЕ: А что с многопользова- 
тельс ким режимом? Сетевые 
игры — алмаз СотЬаІ Міа віоп . . 
п равда, неграненый. Плани рѵе- 
ді игро- 



вой се рвер с гапкіпдз и возмож- 
ность прсвепен ия турниров? 
Или мы так ѵі будем паресыпать 
друг другу ходы по эпектронной 
почте? 

Стивен Грзмыонт: МуПЬТИП- 

лейер СМ5Р будет поддержи- 
вать только двух игроков — си- 
дящих за одним компьютером, 
или прямое соединение, или 
ваш пюбимый РВЕМ -режим. 

;я массированных 

лий — не волнуйтесь, решим л 
этот вопрос, причем скорее 
рано, чем поздно. Архитектура 
движка поддерживает бои с 
участием большого * 
участников. Ѵвы, вводить е 




■;;'!).--іня-утг;(: усоплтно 



Стивен Грэннонт: Есгь! В про- 
шлом мы тратили огромное ко- 
личество времени и сил для до- 
бавления в игру контента, кото- 
рый игрокам не был особенно 
нужен. Другими словами, мы 



очень маленькой группы людей, 
которой (как и всем осталь- 
ным!] приходилось ждать оче- 
редного аддона по два года. Та- 
бопьше не будет, 
стратегия ВаШйгогК 
— выпустить главную игру, ко- 
торая представит публике но- 
вый сеттинг; в случае с СМЗР 
это -1)3 Агту против Сирии». 



Ка«.,!1.ч; I! 

сяцев мы надеемся реализо- 
вывать модули, добавляющие 

примеру, морскую пехоту США 
или войска Бундесвера, новый 
район, новые возможности для 
игроков и, разумеется, обнов- 
ленную графику и звук. Игрок, 
вполне довольный базовым 
тайтлом, будет спокойно ждать 
следующую игру, в другом 
сеттинге. А для тех, кому хо- 
чется открывать для себя но- 
вые вещи в границах сущест- 
вующего проекта, мы придума- 
пй модули. Не нравится конк- 
ретный модупь — не покупай- 
те его; игра, словно конструк- 
тор, умеет обходиться только 
с тем, что есть в ее распоря- 



мвнтмровать 



Границы разумного 



■•...В момент пересечения миров на Бельтион проникли боги мира при- 
шельцев — Безымянные боги, именуемые ныне Старыми. Подобно своим 
подданным, Старые боги отняли часть энергии у богов змеелюдей, чем 
очень сильно ослабили их. Их сила росла из года в год, и вскоре они смог- 
ли контролировать территорию, занимаемую нагами. Родные леса и болота 
более не являлись союзниками людей-змей. Каждое дерево, каждый куст 
отныне имели своего повелителя из пантеона Старых богов...» 



ВЕ1Л1СМ: ВЕѴСШО ПГГОА1, 



МІрѴ/ЬеШог-дате.с 



■М дивпяться нечему — Веу- 
ШМ о по 1 іпе Нігиаі стартовал 
еще в 2002-м и задумывался как 




диалогов, уникальными і іср- 
собственной систе- 
мой прокачки и огромным бес- 
шовным миром, где реальность 
и фантазия сосуществуют ря- 
дом». Высокий слог выдает в от- 
чаянных украинских парня* лю- 
дей как минимум увлеченных. 
Увлеченных настолько, что даже 
тогда, когда команда выросла 
ло дюжины юнигов. в н 
ло ни одного професск 
го программиста. Итого; игру 
пришлось переписывать — же 
лания не увязывались с возмо; 
ноствми. и от "Бельтиона- ості 
лась одна история — букваль- 
но. Нл осторожные вопросы о 
текущей температуре тела прс 
екта отвечает Юрий Бес араб. 
Нозіок-Оаглез. 

Масштабы 



Нет больше слаща- 
напыщеннос- 
ізбранности героя 

това мира). Это пошло под нож. 
Мотивация персонажа пРебли- 
жена к нашим с вами реалиям... 
Впрочем, мы наделили героя 
способностями к некромантии 
— задали, гак сказать, предла- 
гаемые обстоятельства. 



в ечко. пластилиново. А что 
тогда будет с «прдр.а&нанным 
миром-? Или «мир о тдельно, 



герой отдельно-? 
Юрий Беса раб: В любом слу- 
чае, когда игроку предоставлю 

приобрета- 





Бельтиона по тем принципам, 
которые вам (мне. ему, ей) близ- 
ки (разумеется, с учетом игро- 
вых ограничений). Захотите — 
вдумчивым, бгаго 
родньім исследователем, ипи 



тех, что изложены на .бумаге?. 
Юрий Бесараб: Хорошо прора- 
ботанный, интересный, выходя- 
щий за рамки игры. Это леген- 
ды, герои, стертые временем го- 
рода и народы, боги и культы. А 



побегушках, или весе- 
лым шутником. Каковы вы за 
компьютером — таков и герой. 
Ну а если в привязке к сюжету, 
то вы, выпускник школы некро- 
мантов, впервые выпущеньі в 
большой мир, и этот запах сво- 
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Предчувствие 

великой воины 



Надежные инсн/деріжме исиѵ-чики свидетельствуют: гуру ''Работающих 
на Газу И.» Крис Тейлор (СЬгіз Тауіог) за глаза называет нынешнего 
.ЕХЕ-собеседника "Наш паровоз» — и не потому, что тот бежит впереди, 
не дай бог, самого Криса или, свят-свят, весь его пар выходит в свисток, 
а потому, что (цитируем с точностью до запятой) «он тащит на себе весь 
проект, парни». Конец цитаты. На что наш электронный гость обычно 
скромно заявляет: «Отнюдь, Крис, как всегда, преувеличивает — я всего 
лишь нежно внимаю его великим дизайнерским ЦУ, а потом с ужасом ищу 
оптимальный способ, как прикрутить их к остальным компонентам игры». 
Да, вот так смело и говорит. 



51ІРНЕМЕ СОММАМРЕН 



и.зіфгетесот тмйег.мт 



М о хкагкі «арамемы-мкпю- 
Ш питеса — ■ с нами Гірэдпи 
б (Вгаоіеу НеЬп), главный ди- 
йиоо Зир'сшс- Ссг-тппііс-г. 

(о-вом нетвенной НТЗ 
м корнями, игры, кото- 
ю получит от тов. 
Горбунова 4,55 п и станет пятой 
м 2006-го сезона! Если. 
і. успеет к началу шоу. 



с шую военно-тактическую муд- 
рость и разработали вооруже- 
ние, с которым просто нечему 
сравниться. То есть готовы на- 
конец-то закончить Войну. По- 
бедить, разбив соперников в 
пух и прах. Играющий телепор- 
тируетоя в 40-й (кажется) век, 
выбирает понравившихся под- 



ты утверждают, что ребята 
владеют секретами... еы не пг. 
верите... Чужих. Впрочем, та 




е стороны продол - 



бесконечной войны. — Объ- 
единенная Земная Федерация 
(ипііесі ЕагМі Ребегаііоп), 
Кибране (С уста п Ыаііоп] и Про- 
свещенные (Аеоп ІІІцтіпаіе) — 



. действий? 
Брэдли Реб: У клжлой 

присущие 
с.чаОые сіороны 

ІІЕЕ- 

через 19 веков: традицион- 
и гусеничная 
анки, да, мобиль- 
; заводы], хитрое 
вооружение, 
рассыпающее по небесной 
тверди фальшивые цели, и 1 
Суіэіап Мэііоп, людѵі-і 



будет поздно. Шучу! Легко до- 
гадаться, ч 

индивидуальные боевые 
стратегии. Е 

запустить дело с персонапі 

!й рас до тг 
чтобы вы, игрок, разочароваз- 
примеру. в Федерации 
и предательски перейдя на 
сторону Чипоголовых, ПЕРЕ- 
УЧИВАЛИСЬ играть. Ни в коей 
случае. Будьте спокойны в 

е по-тейлоровски. 
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і будет ТОТАЛЬНОЙ. 
Всеохват ной, глоб а льной, ве- 
лдаой. Как решаются прййлй: 
.іягко гово- 
количества войск 




о о-ісрациЛ Плюс і рияти, 
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Брэдли Реб: Вы Правы, 1 

линкоры куда больше наі 
танков .і обладают сі 
твующими — пропорциональ- 
ными! — ударной силой и бро- 
ней. Изменения а геймплее 



бо- 



лее реалистичным 



=і-йумаі ,ч ■ 



Брэоли Реб: Зиргеліе Соттпап- 
йег — это скорее симулятор, не 
НТ5. Взаимодействие юнитов 
куда больше зависит от таких 



топографических штучек — к 
вашим услугам. Рельеф ока- 
зывает большое... нет, очень 
большое влияние на опреде- 
ление оптимальной стратегии 

-ЕХЕ: г 

сах. Пожалуйста Для прессы! 
Брэдли Реб: Два главных ре- 
сурса: масса (Мазв) — базовые 
строительные блоки, и энергия 
(Епегду) суть усилия к сверше- 
нию подвигов и просто дел. На- 
пример: завод транслирует мас- 
су к тому, что он производит, 
тратя энергию на обслуживание 
производственного процесса. 



Брэдли Реб: Гм... Я бы ні 
называть ЭТО 
термином «оружи: 
поражения... Нет, ні 
Я сказал бы проще: 



.ЕХЕ: Точно. 

Брэдли Реб: На ЭТОТ СЛ 

меня есть шпаргалка от 



Ору* 10' 

... герсжітіуг 
взрывную волну. Не говоря у> 
о прямом попадании. Какое же 
это 0МП7І 

очень, но нам страшно нравит- 
ся. Мы о г рафике, что смотрит 
на нас со скрин шотов. Однако, 
масштабы. Однако, две согни 
типов юнитов. Однако, спе- 



ции Криса Тейлора, кптоеэт 
все ошибочно считают ■ 
рым кардиналом- вели. 
Зиргете Соттэпсіеі не 

ния, это даже не родсгеонѵ- 



на определение .духовная! 
следница», столь скоро™ 
т ель но растиражированное 
прессой". От себя добаалн: 
спасибо з; 




вещои. г-.аѵ- скорость поворота 
орудийной башни и расчет бал- 
листической траектории, кеже- 

брони. Например, установки 
ПВО наделены скоростными 
орудийными башнями с высо- 



обладает широким сектором об- 
стрела и может наносить удары 
по целям, находящимся за хол- 
мами и другими препятствиями. 

Брэдли Реб: БезуслоЕ 
нечно, о чем вы говорите! Воз- 
вышенности, узкие перешей- 
ки, водные преграды. каньоны 
других суровых 



Вещи похуже войны 

.ЕХЕ: Ишк^СС.вмес.тн.ыми уси : 
днями мы выясн или, что бое- 
вые действия Виргеліо Сот 
тапбеі происходят в воздух е. 
на воде и на суше. А вот про 
количество юниюв спросить 
постеснялись ... 
Брэдли Реб: Все три стороны 
обладают ПОЛНЫМ комплек- 
том наземных, воздушных и 
морских юнитов, обделенных и 
любимчиков нет Общее число 
доступных типов все еще... нет, 
не в тайне — определяется. Но 
мы ориентируемся на 200 раз- 



сер оч г но. вашими 



цэффекты. Бы с рабочей кон 
фиг урациеи определились? 
Брэдли Реб: Эоо... техотдел 
говорит, что нет. Но будет 
масса графических настроек! 

ваш мул ьт и плейе р жанру НТ5 
где раки зимуют? 
Брэдли Реб: Надеюсь! Осо- 
бенно верю в режим коопера- 
тивного прохождения кампа- 
нии. Но большего пока не ска- 
жу. Приходите поболтать о 

Бирге- 



Р.5. Отличная новость! И» 
уже старость... не суть: вам 
нравится музыка, что звучлт 
в ТЕЭ IV: ОЫІуіоп. от КОММ 

ползти? Значит, понравигсім 
саундтрек Зиргете Согпиаг- 
йег. Джереми Соул Цекщ 
Зоиіе), непобедимый и что 
уж там, легендарный, эгряедт 

саундом (мы уже ( 
пару треков), что і 
по коже. Пафос в 



цЕЗ- 



шоу. И Крисб 
.ЁХЕ: Сэр 



Р.Р.З. А что же собственна 
Зиргете Сотталйег, могу- 
чий победитово-побеытс-.'й- 
ный истукан Главковерх с 

слова? Скажем! Журналист, 
екая сага об игре только не- 



П2 1 дате.ехе | ѴГЫ30.2ЯЭБ 



Карьера Кайрона 



К счастью, некогда практически вымерший, жанр космосимуляторов 
постепенно наращивает мясо. Еще одна полная амбиций новинка именует 
себя Оагкбіаг Опе. Заметьте только, что все совпадения с одноименным 
культовым кинофарсом тов. Карпентера совершенно случайны, так как 
игра не имеет к нему ни малейшего о 



ОДПКЗТАВ ОМЕ 



| ікнмкнугься на наши при- 
ь| пообщаться любез- 
н Уайльд 
(АІап ѴШ}, старший продукт- 
менеджер немецкой студим Аз- 
сэгоп, в доках которой созда- 
о гсм Ийгквіаг Опе. 



Алан Уайг 



і: Оагкзіаг Опе — 



і шугер-кс 
Но в игре содержится и 
тв о разнообразн 

, которые придают е. 
ну. недоступную обыч- 
иутерам. Система 



■ни звездны* сі 
орговля, полиция, п 
■терминал» с бездной необя- 
миссий, гірѳдназнЕ 
для разных профес- 
других инте 



.ЁХЕ: Несколько слов о вся- 



по далекому будуще- 
му нашего мира или же дело 
происходит данным ла.внр_в 



Алан Уайльд: Действие; пропс 
ходит в будущем; долгий эволю- 
ционный путь прошла не только 
наука, но и само человечество 
— терраны. Но человечеству 
вдруг становится нехорошо: 
последние достижения в облас- 
ти нано- и нейротехнологий рас- 
кололи общество, в результате 
образовалась группа ренегатов, 
Тпиі, с собственной территори- 
ей... Всего в игре шесть рас, на 
своем пути вьі встретите мно- 
жество разных персонажей 
разной стег 



Алан Уайльд; Нашего 
марин зсііуі К^йро;;. Поело 
и.іер-и (убийства) отца ему 
стался корабль Рагкзіаг Опе. 
Это наша точка входа в игру; 



русте? г'.'чпоато р случайны! 
миссий? И каковы они, зги за- 
дания: найти и уничтожить, 
слетать на разведку, не дз-= 



миссии голько в космос 
ожидаются допслни:е.'-.н- л := 



нией и определенными цегвм 
которые надо выполнит 

рых — карьера, где вы ф=кт* 
і делаете что хотите, г, 
<отите. Это ид 



т пойти по любому 



ы. И хотя Кайрону 
а роду написано 
■ыть Героем Галак- 
ики (куда деваться), 
слько вы будете 

ОН ДОСТИГ! 

Карьерная 
лестница в небо 

-ЕХЕ: Будут. ли задания жестко 
расписаны заранее 




114 1 дагпе.ехв | УО5.І30.20ОБ 



.пеигаагпе / Ііагсі / Оэгкгіаг опе 



МРС. Плв 



горонь 



І бла стер 
космвторгввиа 

дельцам част и галактики? 
Алан Уайльд: Деньги — ЭТО 
всё, они упрощают жизнь вам 
и усложняют ее вашим врагам. 
Пиратство, контрабанда, тор- 
, работа 
■ будет все. Для 
; торговле — симу- 
ляция товарно-денежной пау- 



; некоторые миссии 
ас присоединяй-, ся 
/ кораблей или же 
просто добиваться вместе с 

цели. Битвы? Не скажу, что 

оазмахом. особенно вокруг 
враждебных торговый стан- 
ций. А потому устроить охоту 
на транспорт, разгружающий- 



сером, — это не самая удач- 
ная идея... Впрочем, если ва». 
ТАК нравится — попытайтесь 
уйти, сохранив добычу и 
жизнь. Полробумю-к.а' 



.ЕХЕ: Ре 

Рагкзйг Оле такое понятие.? 
Длен Уайльд: Конечно! Репу- 
тация героя фактически сво- 
дится к системе рейтингов, 
определяющих, насколько вы 
опытны и известны. Заработа- 
ѳте плохую репутацию — 
очень скоро почувствуете на 
своей шкуре зубы наемных 
убийц, регулярной армии, по- 



Длан Уайльд: На Одном и том 

же? Ну нет. -Даркстар» не 
просто -какой-то корабль-, 
ото прототип, кульминация 
долгих лет секретной работы 
над одноименным проектом, 
которым занимался отец Кай- 
рона. Технология пришельцев, 
внедренная на корабле, рас- 
кроет широкие горизонты для 
его модификации. В конце 
концов, все игроки по-разному 
представл 




ровой мир. Пиратам будет 
поживиться на торговых мар- 
шрутах, а для ко нт раба иди с 
п дос тат о-і ■<•■(.■ *!> 
! запретов на те или 
иные товары. Что касается эс- 
кортов и наемников... всегда 
есть те же пираты и контра- 
бандисты, не говоря уже об 

Камеры 

внешнего наблюдения 
■ЕХЕ: Мы дейс твуе м 
ку или с напарниками (подчи- 
н енными, командирами!? Бѵ- 



в зависимости .0Т_Ситу_аЦии?_ 
Окружающий корабли — ниш 
антураж или они тоже будут 
зарабатывать деньги, соглас- 
но собствен і 



Слияние с кораблем 

.ЕХЕ: Диалоги ? Сможем ли мь. 
отыгрывать характер? Бы;ь 



Алан Уайльд: Цены — штука 



ДУТ Л 



: И' рС іфу ііь ( 



нили лолнофунк; |И0НУ.'1Ы-|у|О 

экономическую систему, и АІ- 
торговцы в самом деле покупа- 
ют-продают товар на станциях. 

ю наблю- 
і обсс-озаторі-и ."■го та 
;но внутри станции, коіо 
о происяо- 




истребителей д> 



же "Даркс.ар-1 - (корабль) — 
это фактически ваш персонаж, 
и различные его апгрейды и мо- 
дификации вполне похожи на 

оазлич- ыі,' раст' -■удеі 



лым вооружением, легкими ла- 
зерами с быстрой перезаряд- 
кой или предпочитаете ракет- 
ное оружие. Это будет ВАШ 

ірабль, потому чго на 

оружение и оборудование, ко- 
нравится вам. 



ф::щия. і іо!::,то,'.ѵ 'Ос- 



превосходящая о 



Кайрон работает о 



АШОТ.АХВЕРДЯН 
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.яіпдіеріауег / Блоу-ап 




.зіпдіе / ѵѵааіеіэпсіз 
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.ыпдіеріауег / эакулисье 
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123 1 датеехе | ѵ05.ВО.200Б 



^ЕѴѴсаме 

/Базу 

/ N0117131 

/Нагй 
/ Ігтеапе 




ведущий рубрики 

ФРАГ.СИБИРСКИЙ 






124 1 дагпеехе | ѵ05.130.2006 



.пеіяі игле / іпаапе 




125 [ дагпе.ехе | ѵО5В0-200б 




12Б | датами | ѵСБ.В0.2006 



.эуяіет / Меір 



Э-1 5 марта 
Ганновер, Германа 



Последние — ™ 
приготовления 

Не нарочно, но так получилось, что нынешний СеВІТ оказался площадкой для 
демонстрации идей, реализацию которых мы сможем проверить на успешность 
в самом ближайшем будущего. Именно в то й части, которая относится к 
осііосііым компонентам, сиречь «платформе». Идеальная характеристика для 
выставки, не правда ли? 




127 1 датеехе | Ѵ05.В0.2СІОБ 



. 5 у 5Іет / Меір 




128 1 дате.ехе | Ѵ05.130.200Б 




130 1 датевхе | \ЮЕ.В0.200Б 



.5уз(ет / іп Ьгіе? 




131 1 датеехЕ | «05.130.2005 



/ Ѵійео 



Весенний призыв 

КОНСТАНТИН. ИВАНОВ, ДМИТРИЙ. ЛАПТЕВ 

Пока вы умираете в джунглях Вьетнама или тонете в каналах Марса, хитроѵм- 

■ ■ і ■ ■ ! і і :ѵ і ■■ і і і і.і'! і 
гонку вооружений: "А вот кому 24 конвейера!. .» — «Не слушайте их! Лѵчше 
возьмите наши 48!» — «...а вдобавок поддержку Оиао 1 5І_І!» — «Гм... да что 
оно такое, ваша поддержка! Товарищи покупатели, мы вам... тоже что-нибудь 
обязательно предложим в самом ближайшем будущем!- На этот раз свой ход 
сделала ГѵіѴІРІА. 




132 1 дате.ехе | ѵ05.13О.20О6 



.5у5іет / ѵісіео 




133 1 датеехе | Ѵ05.Ш2006 




134 1 дате.ехе | ѵ05.13й200Б 



.сгесіііз ' сІігіаІорТіег ѵѵеаѵег | ЬгасІ ѵхагсіеІІ 



.СІЗЕОІТ5 

/ Кристофер У ивер 
/ БрзА Ѵорлолл 

/ 5ресІа1 "Ппапкз 
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140 1 дате.вхе | Ѵ03.128.200Б 



.сгеЛіЪ / зресіаі Иіапкв 




141 1 датеехе | Ѵ05.В0.2006 



роз(@сот риіегга . га 



Читатели — Прессе и Игропрому 



